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Amiga 500 

è il principe dei computerà, 
fiore all'occhiello della 
grande dinastia Commodore. 
Oggi puoi portarti a casa questo 
gioiello dell'informatica a 
condizioni estremamente 
vantaggiose: perché 
Commodore, se scegli un'Amiga 
500, valuta il tuo vecchio 
computer ben 200.000 lire se 
è un C 64 e 100.000 lire se è un 
altro modello Commodore o 
un'altra marca. 
Queste valutazioni saranno 
ridotte alla metà se il tuo 
vecchio computer non è 
funzionante o e incompleto. 
Amiga 500 ti viene proposto in 
una scatola kit completa di 
modulatore e scrigno del 
software. 

Corri col tuo vecchio computer 
nel più vicino Commodore Point 
o in un negozio autorizzato 
all'operazione "Cambia con il 
Principe": Amiga 500 e fi che 
ti aspetta. 

u CAMBIA IN 
^Commodore 
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AMIGA 500. COMPUTER DELL'ANNO 1987. 




ECCO I COMMODOKK POINT CHI- CAMBIANO II. TIO VECCHIO OOMPITEK CON IL PRINCIPE: 
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PRIMAPAGINA 




Anno 3 - Numero 23 



BUON COMPLEANNO 
(PARTE II) 




Il primo numero realizzalo dalla 
nuova redazione interna ha strana- 
mente coinciso con il secondo com- 
pleanno di Zzapl E 1 un caso? Da 
parìe nostra abbiamo cercato di fe- 
steggiano assieme a tutti voi, che 
siete la grande 'famiglia' di Zzap!, 
con qualche novità di impostazione 
grafica generale ed un ricco inserto 
dì trucchi, vi potrà sembrare poco, 
ma possiamo assicurarvi che è solo 
l'inizio Infatti, a prescindere da qua- 
lunque altra considerazione, la re- 
dazione della rivista è stata sposta- 
ta all'interno della casa editrice stes- 
sa per facilitare queste operazioni di 



miglioramento, e spanami 
stro aiuto, di raggiungere io sland! 
d che avete sempre desiderato. 
Ci sono vari progetti in ballo, tra i 
quali un questionario (che dovrebbe 
aiutarci a conoscere meglio i vostri 
gusti e le vostre esigenze), un indi- 
ce generale del software recensito 
(come avvenne nei numero 12) e 
probabilmente anche un indice dei 
trucchi. 

Ma non vogliamo trattenervi con su- 
perflui preamboli, perché oltre que- 
sta pagina vi aspettano tante cose 
molto più interessanti 
Concludiamo con un'immagine che 
risolverà molti dubbi; le facce che 
avete sempre visto come dei sem- 
plici disegni diventano un'immagine 
reale, e lutti i redattori di Zzapt vi 
salutano festeggiando il complean- 
no della rivista, 

Di Bello Bonaventura 
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Altro che acque smosse, qui c'è aria di tempestai Non abbiamo nerrmeno avuto bfeogm d aspettare 

dela posta hevasa (che comunque sarà 

postale già ribotta dopo poco più di una settimana daTusdta deferiva 



DAGLI AI RECENSORI! 






Zzap!, 

Noi starno due lettori della rivista. 
Benché la vostra rivista sia ben 
Impostata noi non troviamo giusto 
che voi date giudizi sui giochi per- 
ché condizionate 1 vostri lettori a 
disprezzare o ad esaltare diversi vl- 
deogames. 

Di questo ce ne slamo accorti 
quando abbiamo letto il giudizio su 
Rastan. Infatti quello che afferma- 
te su questo gioco sono tutte men- 
zogne poiché noi abbiamo supera- 
to vari livelli e abbiamo constatato 
che questo gioco è semplicemente 
fantastico e proponiamo che sia ri- 
tirato tutto quello che é stato scrit- 
to che ha influito negativamente 
sul gioco. 

Se non ritirate tutto quello che 
avete scritto consigliamo a tutti i 
nostri conoscenti di non comprare 
la rivista. Perciò pubblicate questa 
lettera con tanto di risposta. 
SILVESTRI ALESSANDRO e MARI- 
NUCC1 MARCO - ROMA 



Caio zzap!, 

spero di non romperti troppo, ma 
lo devo fare perché non posso più 
aspettare- Già dal numero 21 sen- 
tivo che nella posta c'era aria di 
polemica» ma pensavo che sarebbe 
finita presto come al solito. Ormai 
tira aria di polemiche, ed lo ne de- 
vo fare qualcuna, caro zzapl, chi 
recensisce 1 vostri giochi è un defi- 
ciente buono a nulla che non capi- 
sce un tubo di giochi. Quelle tre 
facce stupide che compaiono su 
ogni gioco recensito, non capisco- 



no un cavolo: loro vogliono Imporre 
a tutti quelli che leggono la recen- 
sione un loro parere inuguagliabi- 
le, indiscutibile. Mi viene il dubbio 
che quel tre deficienti dalle facce 
strane sono pagati dalle software 
house per dire che gioco fantasti- 
co. Io ho seguito alcune volte il lo- 
ro consiglio, e quelle volte mi sono 
pentito perché 11 gioco faceva schi- 
fo e pietà. 

Alcuni esempi: Bangkok Knights, 
Match Day II: uno troppo facile, 
l'altro troppo lento da giocare. 
Quindi meglio che 11 licenziate o 11 
mandate a quel paese, perché mi 
hanno rotto le pah*, fate recensire 1 
giochi a chi ne sa più di loro e dà 
giudizi coerenti. Una cosa sola ini 
piace di loro, cioè quella di non re-^ 
censire giochi per lo Spectrum, ov-^ 
vero di recensirli uno su mille. In- 
fatti quel bastardi devono rosicare 
per 1 loro giochi, devono rosicare 
perché 1 loro giochi sono stupidi e 
senza colore. Ora tocca a voi stupi- 
di spectrumlanl a dare inizio alla 
battaglia: vediamo che rispondete. 
Quasi mi scordavo: Matteo Buttan- 
ti, diamo inizio alla rivoluzione. 
ANDREA PETRINI - ROMA 

Per quanta riguarda Alessandro e 
Marco, i nostri redattori hanno già 
provveduto, in una lunga serie di 
giorni e di notti a strappare via da 
tutte le copie arretrate la recensio- i 
ne di Rastan e fame un rogo, ed i 
recensori si stanno flagellando per 
alcuni minuti al giorno e porteran- 
no, per alcune settimane, un cilicio. 
Scherzi a parte, ragazzi, ma dav- 



vero siete così colpiti dalle recen- 
sioni dei nostri amici J.R„ F.G. e 
company? Prendetela da questo 
punto di vista: ogni recensione, co- 
me sapete, è composta da due par- 
ti principali Nella prima parte tro - 
vate la descrizione obiettiva del 
contenuto del gioco, ovvero i parti- 
colari sulla trama (quando esiste), 
sulle opzioni e sulla struttura di 
gioco. Ci sórto pai i famigerati ri- 
quadri in cut i nostri recensori esal- 
tano o fanno a pezzi (a volte esiste 
anche una critica intermedia) i vari 
programmi, e queste critiche si 
riassumono nella tabella dei pun- 
teggt naturalmente si tratta di opi- 
nioni e infatti avrete notato che al- 
cune volte sono persino contra- 
stanti Certo è che chi fa quelle re - 
censtoni ha visto migliaia di giochi 
e può basarsi su un valido mate- 
riale di confronto, ma nel guardare 
igtudizt dei vari recensori dovete 
anche cercare di leggere fra le ri- 
ghe. E poi un gioco che ha preso 
come GLOBALE un voto pessimo, 
può anche aver preso 90 nella gra- 
fica o nel sonoro, no? Comunque, 
per tutti coloro che, come i nostri 
amici di penna, vorranno esternare 
i loro sentimenti più riposti contro i 
recensori di Zzapl, abbiamo pubbli- 
cato, sotto l'editoriale la loro foto- 
grafia: incorniciatela o usatela oo- 
me puntaspilli (niente pratiche Voo- 
doo, però), oppure limitatevi a con- 
statare l'esistenza effettiva di quel- 
le che sembravano solo delle cari- 
cature . 
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PRENDETEVELA CON FILOSOFIA... NON COL 

FILOSOFO! 



La polemica è stata riaperta dal filosofo, ma conti- 
nuarla ci penso lo: IL METAL, 

Come osi, o filosofo, speiucchlatore di gbrnall, I pos- 
sessori di MSX non sono 'piccoli Incompresi' {anche 
perché tra quelle lettere cera anche la mia, e mi so- 
no sentito toccato personalmente). 
Stampati bene nella testolina che l'MSX (2) ha grandi 
possibilità e su certi plani II 64 e lo SPECTRUM (1 grandi 
Incompresll?) non gli fanno una... non farmi diventa- 
re volgare! HI 

Comunque tornando a noi una cosa la devo am- 
mettere: "dopo qualche promessa da marinalo, 
vennero fatti saltare In aria*, però non vuol mica dire 
che siamo piccoli* 

Incompresi sì, ma piccoli no, e per darti prova che 
non me lo sono inventato ti riporto alcuni giudizi di 
AR: "La versione MSX {di ELITE) (...) ha un ottimo utiliz- 
zo del colori RISPETTO a quella del Commodore (♦..) 
grafica e animazione sono più dolci. „* 
AR, se ci sei ancora continua così che sei grandelll 

Senza rancore, vero? 
'THE METAL MAN' 

P.S< Non appena ho letto della nuova redazione ho 
fatto salti di gioia, anche perché II N° 22 è proprio 
penoso, come fa maggior parte del precedenti. EDI- 
ZIONI HOBBY PENSATECI VOI A DIRE QUELLO CHE E" 
GIUSTO e a portare In alto l'MSX o almeno non fate 
diventare la rivista esclusivamente per Commodore, 
come avevano fatto I vostri predecessori!! f! 
AUGURI. 

Cara redazione, 

potevate stupirci con deficienti speciali., e ci slete 
riusciti In pieno con la lettera sul numero 22, di quei 
grafomane dalle brillanti Idee che si fa chiamare 11 fi- 
losofo Matteo Bitta ntl J e che oltre tutto pur occupan- 
do quasi una pagina della rivista è riuscito a non dire 
assolutamente nuita che già non si sapesse. 
Tralasciando un attimo l'argomento principale volevo 
far notare alla redazione un grossolano errore di 
stampa: nel titolo della lettera In questione sono più 
che sicuro che è avvenuto uno scambio di lettera. Il 
titolo vero sarà senz'altro stato l sarà una polemica 
che MI seppellirà'. In quanto, q parte che non sono 
riuscito a capire dove sia la polemica. Tunica perso- 
na che si deve seppellire è colui che ha avuto 11 co- 
raggio di partorire simili cretinate, 
Vorrei sapere come si f a a criticare coloro che scrivo- 
no pagelle per poi scrivere una puntigliosa e pacco- 



sa storiografia della rubrica 'ZZAPI POSTA*, che ma- 
gari potrà Interessare coloro che comprano la rivista 
sob per leggere, come lui, le lettere e basta- sempre 
ammesso e non concesso che esista qualcuno tal- 
mente stupido da fare un ragionamento del genere, 
ma che di certo non Interessa coloro che fanno della 
polemica una critica costruttiva per cercare di mi* 
gllorare una rivista che senz'altro avrà del difetti, ma 
che se riesce a vivere ancora dopo due anni ha sen- 
z'altro anche molti pregi. 

Per concludere volevo chiedere a chi non fosse 
d'accordo con me di farsi vivo; ma credo che sarà 
sob una persona a tarlo, e proprio a lui dico senza 
offesa: filosofo.,, vaffan'zzapl 
E se ci riesci meglio del redattori allora, e solo allora 
potrai criticarli 

MI congedo porgendo 1 migliori auguri di buon com- 
pleanno alla rivista. Ciao. 

L'ANTI FILOSOFO-STORIOGRAFO ALBERTO CONTI - 
PARMA 

Nemmeno /e risposte al sedicente filosofo si sono fot- 
te attendere: dobbiamo però confessare che quella 
funga ietterà di 'revival' non ci è dispiaciuta del tut- 
to, anzi, ci siamo divertiti abbastanza a rileggerla, 
Ma a quanto pare Matteo Biffanti è andato a stuzzi- 
care un vero formicaio, o meglio, ha 'riesumato ' 
quelli che oramai erano del feretri postali' costrìn- 
gendoli a risollevarsi per rispondere alle accuse; In 
questo marasma postale noi ci sguazziamo, e se- 
guiamo quasi con più interesse le vostre polemiche 
che non le novità del software, ,, scherzi a parte, vor- 
remmo sapere da tutti voi lettori che, senza esage- 
rare. Indugiate su queste due pagine, cosa pensate 
di questcrsusseguìrsf di scontri: ie pagine della posta 
si sono trasformate In una vera e propria arena, ed 
ancora non è ancora chiaro chi farà f alla fine t la 
parte del ieone. Una parola sulle varie polemiche 
fra MSX/SPECTRUM/COMMODORE/AMÌGA/ATARI 
(Amsfrad, dove sei?): al di là di qualsiasi discorso su- 
gli sprìte, sul microprocessori dedicati e via discorren- 
do, cercate di considerare qualsiasi computer come 
un vero miracolo di tecnologia: è facile dare per 
scontato che In una scheggia di silicio vengano ela- 
borate mliionl di Informazioni ai minuto, ma basta ri- 
fletterci su un pochino ed andme con la mente al 
tempi delle valvole per capire quale meraviglioso 
miracolo avviene ogni mlcrosecondo In quei piccati 
circuiti digitali Basta così, o andremo a sfociare net 
misticismo! 
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ST... AREMO A VEDERE COSA SUCCEDE! 



Spett. redazione dì Ziap!, 

sono un affezionato lottare di roma (Oope! R maiuscola). 
Ho scrìtto questa lettera per sfogarmi contro quel 'GINO' (gergo 
pseudopaninaro) di Massimo Franzese che scrìveva, anzi HA scrìtto, 
delle ma», maga, multi, extra... (bestia terrnaterruiifl!) cavolaie... (mi 
raccomando i fratelli e sorelle, di ogni religione, razza, non COM- 
PRATE un AAAARRRGGf — ho dfficottà a pronunziarlo — ATARII): 
per cominciare il KICKSTART non verrà sostituito (non so dove tu ab- 
bia letto una tale sciocchezza, mani); funziona benissimo e per il 
1000 è già uscita la versione 1,2 e 1.3 di prossima diffusione resi- 
denti su disco. 

Per ciò che riguarda lo 'sfarfallio' come tu lo chiami sono uscite deci- 
ne di prodotti ed anche un monitor che non sfrutta l'alta persistenza 
(come credo saprai, con questa soluzione le immagini in movimento 
risulterebbero con una fastidiosa scia) ma altre tecniche non ancora 
conosciute; si sa solo che il tempo interno sarà dimezzato (del moni- 
tor) per la costruzione dell'immagine. 

Per il multitasking ti dirò solo che \n America, in occasione di una mo- 
stra, ò stato presentato un programma demo che faceva girare con- 
temporaneamente un sound sintetizzato (em F em, con ie NOSTRE 4 
voci stereo,.. ) più un'animazione con ì — em, em n — '4096" colori e 
se non bastasse il €8000 sembrava non ri sentirne affatto, L'ST con 
solo il Microprocessore e senza vari livelli di interruzione e i copro- 
cessorì avrebbe finito nel 30301 Poi, carino, (sempre che non sia un 
mostro 1} noi oltre gli sprite abbiamo i BOB cioè delle figure che pos- 
sono avere una grandezza pari anche a tutto lo schermo, e non è 
tutto: possono avere anche fino a 32 colorì, e possono essere quanti 
ne vuoi, CAPITO?? Poi noi in Europa se non io sapessi con il PAL 
abbiamo non 320 per 200 ma 320 per 256 e in high 640 per 51 2. 
Ma forse ti rincuorerà sapere che... con il VIDÉOSCAPE sì può an- 
che superarlai!! Ma com'è, povero caro, che l'ST utilizza solo 16 colo- 



ri è monocromatico in alta? Noi in bassa abbiamo (HAM) 4096 e se 
leggi riviste saprai che è in sperimentazione una scheda che farà ar- 
rivare [AMIGA a 1024 per 1024 pixel e a 1 MILIONE DI COLORII! 
GINO caro, come va lo scrollino? Beh, noi ce l'abbiamo hardware, 
dcdolino caro. NON TROVO PIÙ" IL SID DEL MIO VECCHIO 641 Fa 
nò una denunciai!! 
PS (volante uno a volante due.. .} 

con l'amiga basic si può far parlare il computer e con un sintetizzato- 
re poi... 

Ma non offenderti, (su) dai, . . perché la vita è tutta un quizl 
E per Finire (grappe bocchino sigillo... em) se non possiedi un com- 
puter e hai in mente un ST comprati una settimana enigmistica o uno 
ZX81 Sinclair 

Ciao a tutti da THE MAO e una sonora pernacchiona a tutti gli ami, 
ami. amìg, amighìs.. BLERP ho dato di stomaco 
PS, (volante uno a voi... e bastaaaaa! ohhh). Alla redazione i più cor- 
diali auguri. 
ANONIMO ROMANO (non era veneziano? Mah !) 

La risposta alla 'provocazioni' di Massimo Franz*** * Gianluca 
Coraggio non *l e fatta attendere: abbiamo Inauguralo Infatti la 
nostra nuova Ca**fla Postai* con qu©*ta missiva o noma top ai - 
cu' oh* ci è giunta a soli diaci giorni dall'uvetta delia rivista: un 
vwro record I Peccato oh* tu non abbia firmato la latterà, Amìgo, 
patch A gli ata rioni avranno dal problemi ad Indirizzar* I* loroln- 
vettlvs, adesso. Noi a questo punto non aggiungiamo nulla, an- 
che perché, con la vostra proli*** argomentazioni, fat* dell* ve- 
re e proprie recensioni hardware: chi non conosceva la caratte- 
ristiche tecniche dati' Ala ri o dall'Amiga avrà Imparalo tutto (o 
3 uà*]} dalla vostre ledere. Che dir*? Continuata cosi. Forza, ala- 
ani, tocca a voi — e qui c'è di che rintuzzar*! I 



CHIEDETE E VI SARA' DATO 



Egregio Editore, 

mi chiamo Davide Zollino, da poco tem- 
po sono un lettore deila rivisto Zzap! 
Ho conosciuto ia vostra rivista per mezzo 
di un mio amico. Visto e considerato II 
contenuto della rivista, vorrei Informazio- 
ni su come potrei avere trucchi per al- 
cuni miei giochi per II Commodore 64. 
Grazie e arrivederci, 
Attendo risposta II più presto possibile. 
DAVIDE ZOLLINO - RIMIMI 

Cari redattori di &apL 
sono un nuovo lettore detta VS bella rivi- ! 
sta, ho cominciato a leggerla dal gen- 
naio 88. 

Penso di essere come tanti vostri lettori, 
appassionato di giochi e computer. 
Purtroppo quasi tutti i giochi restano solo 
parzialmente risolti, 

E 1 II caso al DRflLER, ottimo peroftro. Do- 
po un buon inizio, mi sano arenato. Ec- 
co le 'secche*: 

1) K2 compie*: cos'è e come funziona*? 

2) Kl : come funzionano 1 4 cubi? 

3) K4: non c'è niente- e olbra cosa si fa? 



4) Acquamarine: nell'hangar vicino a 
quello del jet, come si entra? 

5) Nei due settori più chiusi, da altissime 
mura, con le serrature come cavolo si 
entra? 

Se queste domande non vi hanno del 
tutto shoccato vi prego di rispondermi 
ai più presto. 

FERRUCCIO ROBERTO BIGHI - PONTE S, 
PIETRO (8G> 



Cari Davide • Ferruccio Co Roberto?), 
come avrete già avuto modo di consta* 
tare (se non vi fermate soio alle pagine 
della Posta come quel tizio .), In questo 
numero la rubrica del iop SECRET è 
davvero succulenta P tanto da costituire 
un vero e proprio Inserto. Come tu ben 
dici, caro Ferruccio, motti giochi restano 
insoluti, ed è un vero peccala se si tratta 
di capolavori come DRILLER, EU TE o DAN 
DARE Ih In questo caso le mappe ed al- 
tre informazioni possono anche alutare 
a capire quanto lavoro ci sia dietro a ta- 
li giochi, soprattutto come progetta- 
zione. 

Noi della nuova redazione stiamo cer- 
cando di realizzare un vero e prò pio 



'database' di trucchi per I computer più 
diffusi (e naturalmente ci fa sempre pia- 
cere riceverne, per lettera o per telefo- 
no, come già accade — grazie), ed II 
lavoro di preparazione semata piuttosto 
pesante, dato che bisognerà redigere 
un vero e proprio elenco alfabetico del 
trucchi già pubblicati per controllare 
che non ci siano ripetizioni o, peggio 
ancora, mancanze (chissà che nolo si 

Subbi Ichl. un elenco del gene rei). Ab- 
late dunque pazienza se non avete 
ancora trovato la POKE per quel gioco 
che non riuscite a risolvere: può capitar- 
vi, come è successo al nostro lettore 
arenato In DRillER, di veder premiata la 
propria attesa in modo più che soddi- 
sfacente (prova un pò a lamentarti, eh 
Ferruccio?). 




Zzap ! Maggio 88 11 



4 GIOCHI DA HIT PARADE 



L.1 2.000 ss L.1 5.000 



L.1 8.000 



ISTRUZIONI IN ITALIANO 




DISTRIBUITO IN ITALIA DA: 

LEADER Distribuzione s.r.l. via Mazzini,15 ■ 21 020 Casciago (VAI - Tel. 0332/21 22 55 



CONFEZIONE 

GIGANTE 

IN OMAGGIO CASSETTACON 

LA COLONNA SONORA DEL FILM 

E UN POSTER 




y*vl 



Digital integration, CbmR cass. £ 18,000, disco £ 25,000, 
joysltck & tastiera 



L«ATR o Advanced Tactical 
Fighter, è un altro esem- 
plare della famiglia di su- 
per aeroplani che attual- 
mente desta tanto interesse fra 
gli ap passionati ed i programma- 
tori del genere 'simulatori dì vo- 
lo 1 . Nel gioco della Digital Inte- 
gration, PATF viene collocato in 
un mondo generato casualmente 
e dilaniato dalla guerra, e la sua 
missione censiste nell'ari nientare 
le unità belliche terrestri, marine 
ed aeree del nemico. 

Il gioco inizia mostrando una 
cartina della zona di guerra so- 
pra la quale sono evidenziate le 
postazioni alleate e quelle nemi- 
che, dalle fabbriche alle forze 
navali, che vengono quindi me- 
morizzate nel computer dell'ATF 
come obiettivi. Dopo aver verifi- 
cato l'equilibrio fra le forze ostili e 
quelle alleate, il passo finale pri- 
me del decollo è la procedura di 
equipaggiamento, in cui una 
combinazione opzionale di 
proiettili, di missili ASRAAM e 
Maverick e di carburante viene 
caricata a bordo dell'aereo, te- 
nendo presente che il peso 
complessivo è un fattore di pri- 
maria importanza. 




Una volta in volo, lo schermo 
mostra un rappresentazione tridi- 
mensionale del terreno inquadra- 
ta dalle spalle dell'ATF, con valli e 
colline delimitate da un reticolo 
(peraltro disattivabile) che segue i 
nlievi del territorio. In aito è pre- 
sente un Display Frontale sul 
quale vengono visualizzate l'ac- 
celerazione, l'attitudine, la direzio- 
ne, la distanza e le coordinate 
dell'obiettivo, e gli armamenti cor- 
rentemente attivi. 

A destra dello schermo princi- 
pale abbiamo un monitoraggio a 
corto raggio sotto il quale si trova 
il display del computer di bordo. 
La funzione di auesto schermo 
può essere modificata affinché 
mostri una cartina mondiale, le 
condizioni dell'armamento, le con- 
dizioni delle apparecchiature di 
bordo e l'archivio degli obiettivi 
che visualizza la distanza e la rot- 
ta relativa ad ognuna delle unita 
memorizzate net computer di bor- 
do, e fornisce anche il puntamen- 
to per i missili Maverick. In fondo 
allo schermo c'è un indicatore del 
carburante, una finestra per i 
messaggi ed una serie di segna- 
latori luminosi che avvisano lì pi- 
lota quando un missile nemico è 



Un'altra simulazione di aereo Ultra-Segreto!? Beh, 
non proprio. ATF cerca di combinare le caratteristi- 
che più raffinate della simulazione e della strategia 
con io alile più «picelo degli 'shoot'em up' alla ma- 
niera dall'anziano Buck Roger s. Alla fin fine, questa 
miscela non ha successo, e sebbene non vi sia alcun dubbio sul 
meriti tecnici del programma, semplicemente esso non si adatta. 
I caccia nemici ostacolano la glocabilltà anziché favorirla, so- 
prattutto quelli che arrivano alle spalle. L'ATF non «I muove co- 
me gli aeroplani delle altre simulazioni si volo» cosicché non è 
possibile sollevarsi o lanciarsi In picchiata per evitare un caccia 
finché esso non decide di m altere fine al suo attacco, spesso 
non prima di aver crivellato di proiettili l'ATF, I problemi di mano- 
vrabilità sono sconcertanti anche nella distruzione di forze ne- 
miche di superficie, e si trasformano In lunghe, noiose sequenze 
di volo circolare, bersagli mancati e colpi ricevuti. Come gioco 
arcade ATF è noioso, e come simulazione manca di realismo. 




L'unica cara Iteri stlca di cui si sente la mancanza In 

ATF è la diversità di aziona. Il problema di base è 
che , nel tentativo di porsi fra k due generi della si- 
mulazione e dello 'shool'em up\ al lascia sfuggire 
entrambe le occasioni, non riuscendo a raggiunge* 
re gli alti livelli tìpici di entrambi. Come a) mu lezio ne manca di 
dettagli: manca di realismo per la possibilità di poter distruggere 
i caccia avversari lanciandovi*! contro, non c'è abbastanza con- 
trollo aulfATF e gli scenari non differiscono abbastanza l'uno 
dall'altro da garantire un Interesse duraturo. Come 'shoot'em 
up' manca di vivacità e di raggio d'azione, dal momento che ri- 
sulla Impossibile sbarazzarsi del nemici che d stanno alle calca- 
8na. A parte queste critiche, Il gioco si presenta superbamente: 
i rappresentazione visiva eullo schermo riunisce In sé un rapi- 
do e colorato effetto tridimensionale con cartine a breve e lungo 
raggio, Il rapporto sullo stato dell'apparecchio, la cartina mon- 
diale e la sequenza di atterraggio sono tutte nitidamente defini- 
te. Se la profondità dell'azione avesse completato questo eccel- 
lente Insieme di caratteristiche, ATF avrebbe meritato grandi Lo- 
di; cosi com'è rimane un gioco nella media. 



T Bloccato nsl b*l mazzo di un eombat1lm»n1o strategico avanzato 




stato intercettato, quando l'ATF è 
abbastanza vicino ad una base 
aerea alleata per iniziare la pro- 
cedura di atterraggio, quando il 
carrello è abbassato o sollevato, 
e quando la procedura di Volo 
radente 1 è attiva. 

La procedura a 'volo radente' 
mantiene IATF ad un'altezza co- 
stante dal terreno rendendolo co- 
si meno intercettabile dai radar 
nemici, in modo che il pilota af- 
fronti un numero minore di SAM 
(missili terra-aria) e di caccia ne- 
mici, che appaiono alle spalle 
dell'ATF o gfi piombano addosso 



V Decollata dalla m»dioc*a combinazione di "shool'am up' a di Birri ni aziona dalla Digital ini egra tlon 




dall'orizzonte. I colpi ricevuti in 
combattimento diminuiscono l'ef- 
ficienza degli strumenti di bordo 
dell'ATF. 

Accumulando un numero ec- 
cessivo dì danni su tutti e tre i ve- 
lìvoli il gioco termina con un'e- 
splosione. A auesto punto il com- 
puter mostra l'equilibrio finale fra 
le potenze e dà un giudizio sull'a- 
bilità del pilota ed il punteggio fi- 
nale. 



PRESENTAZIONE 70% 
Scalta fra joystick e tastiera ed otto li- 
velli di difficoltà. Schermo di carica- 
mento molto ben disegnato. 
GRAF1CA 63% 
Veloci ed efficaci reticoli del paesaggio 
rovinati da una definizione mediocre 
degli some, 
SUONO 32% 

Motivo iniziale piagnucoloso e suono 
dei motori sibilante. 

APPETIBILITÀ' 69% 
L'attraente concetto di gioca suscita 
interesse, ma la scarsa giocabilha è 
scoraggiante. 

LONGEVITÀ'49% 
Gli olio livelli di bravura del pilota si ri- 
feriscono seta ad un gioco a lunflo ter- 
mine, per cui non servono granché. 

GLOBALE 60% 

Affonda nel tentativo di porsi a metà 
strada fra l'arcade e la simulazione. 
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Sulla scia d\ Project: Sleal- 
tà Fìght&r della Microprose 
ecco Staaith Mission^ un'al- 
tra simulazione di combatti- 
mento aereo dai creatori di Fli- 
ght Simulator \ e II. 

In Staalth Mission l'aspirante 
pilota prende i comandi di un 
Caccia F-19 Super Segreto, di 
un X-29 sperimentale, o di un 
ultra-collaudato F 14 Torneai e li 
porta in volo in una missione 
diurna o notturna sopra la terra- 
ferma e il mare, combattendo te- 




La notevole con- 
fezione che ac- 
compagna Staal- 
th Fighter non fa 
che Integrare la 
già superba presentazione 
che lo caratterizza In tutto e 
per tutto. M manuale di istru- 
zioni, cosi particolareggiato e 
completo da scoraggiarne 
quasi la lettura, lo schermo 
Inevitabilmente Ingombro e le 
utilissime Istruzioni da scher- 
mo si combinano assieme per 
creare la giusta atmosfera. La 
caratteristica veramente Inno- 
vativa è la comodissima scel- 
ta fra una vista (ridimensiona- 
le a "profili vuoti' oppure 'soli- 
da'; entrambe sono efficaci. 
ma la grafica a solidi pieni' 
perde di realismo per II suo 
muoversi a sbalzi. Comunque 
la qualità trasuda dall'intero 
programma: Il numero di vi- 
suali dall'interno o dall'ester- 
no del veli volo è stupefacen- 
te, e viene uguagliato solo 
dalla varietà e dalla comples- 
sità delle missioni. Gli unici 
m con venienti sono la relativa 
lentezza d'azione e la scarsità 
delle sequenze di combatti- 
mento; comunque gli 'scene- 
ry disk' e la molteplicità delle 
missioni garantiscono la lon- 
gevità del programma. 



reca mente con aEtri caccia e bom- 
bardando le basi nemiche con 
quattro tipi di bombe, sei tipi di 
mìssile ed un cannona da 2umm. 

Prima di ogni missione, 1 para- 
metri dì gioco vengono decisi at- 
traverso un sistema di menu. Ciri- 
que scenari a doppio livello offro- 
no al giocatore la possibifità di 
scegliere fra dteci missioni, che 
vengono successivamente abbi- 
nati ad uno fra dieci livelli di abili* 
tà. I piloti pacifisti potranno sce- 
gliere di evitare scontri violenti 
qualora possiedano uno qualsiasi 
oegli 'scenery-disk" della Sublogìc 
ai quali si potrà accedere attra- 
verso i menu. 

Si seleziona cosi uno dai tre 
velivoli e lo si arnia nel modo de- 
siderato, tenendo però in conto il 
problema del peso complessivo 
trasportato. A questo punto il gio- 
catore si ritrova dietro il vetro del- 
la cabina di pilotaggio, con gli 
strumenti di bordo che circondano 
una rappresentazione tridimen- 
sionale 'solida' del mondo circo- 
stante, completa di montagne, fiu- 
mi e piste. L'area visiva del pilota 
può essere modificata in modo da 
offrire al giocatore una vista fron- 
tale, posteriore, laterale o dall'al- 
to, e sono possibili persino inqua- 
drature riprese da un aereo rico- 
gnitore teleguidato, da una torre 
di controllo o dai muso di un mis- 
sina in volo. Viene fornita persino 
un'inquadratura ripresa da un sa- 
tellite che viene utilizzata assieme 
alle mappe inclusa nella confezio- 
ne per determinare Ea posizione 
dell'aeroplano in riferimento agli 
obiettivi nemici. 

Tutt'intorno al vetro della cabi- 
na troviamo i classici strumenti di 
volo di un aereo — indicatore del- 
ia velocità, altimetro e bussola — 
mentre al di sotto è visibile un 
cruscotto di navigazione che mo- 
stra la direzione ed il campo del 
radiofaro, un sistema per il volo 
strumentate ed un tracciatore in 
grado dì indicare fonti radar. Que- 
sto cruscotto può essera rimosso 




Oh noi GII appassionati della simulazione st trova- 
no ora di fronte ad un dilemma — vale a dire, quale 
conviene acquistare — Steatiti Mission oppure Proje- 
ct: Stealth Fighter deità Microprose? La grafica "pie* 
ne* di S.R è terribilmente attraente, e attraverso le 
Inquadrature' alternative è possibile creare delle visuali davvero 
spettacolari, ma a causa del contemporaneo funzionamento df 
tutti gli elementi visualizzati, l'azione può risultare lenta, con in- 
tervalli piuttosto ampi fra un 'fotogramma' e l'altro. Anche l'azio- 
ne in S.M. si allunga, problema cria non sussiste nei gioco del fé 
Microprose grazie alla sua caratteristica di accelerazione tempo- 
rale. La possibilità di pilotare (re diversi aerei è comunque Irresi- 
stibile, ed assieme alle numerose missioni e livelli di difficoltà 
offre l'indispensabile essenza di varietà, Ciò di cui si sente vera- 
mente la mancanza in S.M, quando lo si paragona con RS.F, è J( 
tocco finale di realismo ottenuto ambientando la simulazione nel 
mondo reale. E molto più stimolante evitare del missili terra-aria 
sopra Tehrart di quanto possa esserlo farlo sopra un'anonima 
catena di montagne su un pianeta senza nome. Questo mi Indu- 
ce a dichiarare Stealth Mission una superba simulazione di volo 
ed un incredibile capolavoro di programmazione, ma come gio- 
co possiede meno fascino del suo diretto concorrente. 




La Quantità di profonditi visiva a di varietà In Steal- 
th Mission è davvero sorprendente. Molte inquadra- 
tura sono Impressionanti, particolarmente quelle ri- 
prese dagli aerei ricognitori e quella del rifornimen- 
to in volo. Comunque» la combinazione fra grafica 
'piena' dettagliata ed animazione non è delle più riuscite; il 126 
la gestisce ragionevolmente bene, ma d Ivan te un pò troppo lenta 
sul 64 perché renda una buona Impressione di volo. Anche il 
buffer posto fra l'accetazione dei comandi e l'azione rende un pò 
difficile le manovre. Ci sono diverse opzioni che permettono di 
accelerare le cose, comunque, sebbene ciò contribuisca a ren- 
dere nel contempo meno Interessante la grafica. Sono certo che 
I fanatici delle simulazioni di volo chiuderanno un occhio su 
questi particolari; Il combattimento è un pò fiacco ma c'è abba- 
stanza varietà da compensare questa deficienza. 



in modo da ampliare la visuale, 
visualizzando cosi solamente l'o- 
ra, i danni subiti , il livello di acce- 
lerazione, il carburante rimasto e 
la spinta gravitazionale alla quale 
sono attualmente sottoposti pilo- 
ta e velivolo. 

La percentuale di successo in 
Stealth Mission viene misurata 
attraverso un sistema di punteg- 
gi, ed è possibile accumulare 
punti bombardando gli obiettivi 
nemici principali e secondari. Il 
sistema computerizzato di punta- 
mento viene attivato dall'avvista- 
mento automatico di un obiettivo 
adatto al tipo di anni selezionate. 
Quando il bersaglio si viene a 
trovare nel campo d'azione, il pi- 



Rifornimento In volo nel simulatore a grafica 'piena' della Sublogìc 
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Iota lo fissa nei puntatore auto- 
matico e lancia i missili o le bom- 
be a seconda della situazione 

I tre aeroplani sono dotali an- 
che di Misuratori/Contatori Elet- 
tronici a di proiettili esplosivi e 
proiettili perforanti per fermare i 
missili in arrivo. Se anche questo 
dovesse risultare inutile, rimane 
sempre il sedile eietta bile! 
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PRESENTAZIONE 91% 

Splendidamente confezionalo con car- 
tina ed ottimo manuale. Malie opzioni. 
ma alcuni comandi da tastiera risulta- 
no scomodf 

GRAFICA 86% 

Sebbene qualche volta l'esecuzione 
sia lenta, la variate delle visuali e 
senso di realismo de esse prodotto so- 
no ragguardevoli 
SUONO 58% 

Solo il realistico fuggito dei motori. 
APPETIBILITÀ' 83% 

La scoraggiante -complessità della sj- 
mulazjone lascia ben presto spazio al- 
apprezzamento ed al diverti manto, 

LONGEVITÀ 1 90% 

L'ampia libertà di scelta delle missioni 
assicura un fascino sempreverde. 

GLOBALE 89% 

Tecnicamente brillante, ma la suo qua- 
lità saranno sicura manta apprezzata 
maggbnmefiie dagli 'afioonadot' della 
simulazione, 
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Brillante shoot'em up che 
richiede un certo grado di 
destrezza e di obi lira. 
IO sfrutto fino in fondo la 
grafica pirotecnico del 
Commodore, con mille bonus 
di tutti i tipi, nemici in 
formazione multiplo e uno 
scenario sorprendente di 
alieni grotteschi. Dal tolento 
inconfondibile di Doug Ha re e 
Bob Srevenson. 
Per C64 cassetta/disco - ST 





CARRIER COMMAMD 

Nessun altro battaglio ri coinvolgerò come 
Carrier Com manti. 

Sull'orlo di uno futuristico portaerei, equipaggiato 

con coccia e mezzi anfibi d'assolto, devi 

combattere contro il nemico per un arcipelago 

di 64 isole. 

Per Atari ST ■ Commodore 64 co sserro/disco. 
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Due anni fa una piccola loca- 
lità 80 miglia a nord di Kiev 
in Russia fece improvvisa- 
mente notizia. A causa di 
una mancata manutenzione da 
parte degli addetti alle operazio- 
ni, il reattore nucleare di Chemo- 
byl divenne pericolosamente in- 
stabile» e dato che le misure d'e- 
mergenza del caso non erano 
state affatto adottate la situazio- 
ne divenne ben presto critica, 
finché il 25 di Aprile ['eccesso di 
calore generato provocò l'esplo- 
sione del reattore, proiettando 
un'enorme nube radioattiva nel- 
l'atmosfera terrestre. Sareste voi 




Mentre giocavo 
mi «orto chiesto 
se l'Illustrazione 
sulla confezione 
ala stata «celta 
dagli autori, Cosmi, o dalla US 
Gold. L'immagine di un uomo 
annientato da un'esplosione 
nucleare sembra tanto inap- 
proprietà da lasciar trasparire 
un tentativo di far colpo sul 
potenziale acquirente» dato 
che il gioco è una stringala, 
Inoffensiva simulazione che 
non offre nulla dal punto di vi- 
sta dell'azione vera e propria. 
Tuttavia, grazie al realiamo del 
lem a affrontato, The Cherno- 
byl Syndrome si dimostra qua- 
si sempre Interessante, persi- 
no educativo, come gioco, e 
costituirebbe un'ottima opera 
dimostrativa In un laboratorio 
di Fisica, in un museo scienti- 
fico o forse nella Pro-Loco di 
Montalto di Castro! Le note 
esplicati ve e la storia di Ch er- 
ri obyl Inclusi nella confezione 
al dimostrano delle letture 
davvero utili e fanno da con- 
torno perfetto alla simulazio- 
ne. Sfortunatamente» non si 
Imo dire lo stesso del 'manua- 
e', che, sebbene ampio, risul- 
ta spesso ambiguo a causa 
del suo gergo da 'addetti al 
lavori' e della mancanza di 
una sezione stigli Inter rutto ri. 
Accade così che non al abbia 
alcuna documentazione sugli 
effetti di alcuni del comandi 
disponibili, cosi sono rimasto 
nel dubbio se il problema sus- 
sistesse a causa della mia 
Ignoranza o di un eventuale 
bug nel programma. Avrei 
•commesso su una totale 
scarsità di fascino per questo 
gioco perché non offre mutan- 
ti o cadaveri carbonizzati, ma 
se siete In cerca di una nuova 
esperienza nel campo della si- 
mulazione, potrebbe essere 
Piacevole provare The Cherno- 
yl Syndrome. 




Dimenticate pure l'appariscente e sconvolgente Im- 
magine suite confezione — questa coinvolgente si- 
mulazione non ha niente a ohe fare con morte o 
contaminazione da radiazioni. Posso Infatti afferma- 
re che questo è uno del giochi più discutibili che lo 
abbia giocato negli ultimi mesi La maggior parte dei tempo Im- 
piegato nel gioco è dedicato al controllo del nucleo e della tem- 
peratura, assicurandosi che II sistema stia funzionando normal- 
mente e che reagisca al comandi se necessario. Non è II gioco 
più entusiasmante del mondo, ma ho trovato 11 suo lento ritmo di 

3loco ed 1 suoi rilassanti effetti sonori abbastanza terapeutici, 
avvero una gradita pausa fra II frenetico 'spara e fuggi' e l'Impe- 
gnativo mondo delle avventure. The Chernobyl Syndrome non è 
una acquisto vitate, ma è sicuramente un'Interessante ed istrutti- 
va simulazione, e come tale dovrebbe essere l'ideale soprattutto 
per gli studenti che hanno degli Interessi verso l'argomento In 
questione. 



stati capaci di evitare il peggiore 
incìdente nucleare che il mondo 
abbia mai visto? Questo è ciò che 
la simulazione si propone di verifi- 
care. 

Sebbene le teorie sull'energia 
nucleare siano molto complesse, 
la produzione di energia elettrica 
in un reattore è abbastanza sem- 
plice da capire. Il nucleo di un 
reattore è composto da migliaia di 
sbarre di ossi oc di uranio ri vesti te 
da cilindri di zirconio, Le barre c5 
uranio, se accostate, producono 
un'enorme quantità di calore e di 
radiazioni, cosi, per controllare 
questa notevole produzione di 
energia, viene inserite nel nucleo 
una schiera di sbarre di grafite in 
grado di assorbire le radiazioni. Il 
calore prodotto viene invece as- 
sorbito da un sistema idrico di raf- 
freddamento ad aite pressione 
che trasferisce l'energia a delle 
caldaie poste in un edificio adia- 
cente. Queste contengono una 
propria riserva d'acqua che. se ri- 



scaldata, produce il vapore che 
aziona le turbine collegato ai ge- 
neratori, che infine generano 
elettricità. L'acqua contenuta nel- 
le caldaie e nel sistema di raf- 
freddamento viene quindi rimes- 
sa in circolo per essere riutilizza- 
ta ed il ci do continua. 

Per prima cosa il giocatore si 
mette in collegamento coi com- 
puter addetto al sistema di moni- 
toraggio della centrale. Attraver- 
so di esso egli viene informato su 
ouello che sta attualmente acca- 
dendo all'interno dell'impianto, e 
digitando dei comandi particolari 
egli può assumere il controllo 
della meccanica del reattore e 
delle sue funzioni. 

Attraverso il terminale, il gioca- 
tore può richiamare fino a cinque 
diversi schermi di controllo: uno 
schema dell'impianto; un grafico 
che informa sulla quantità di bar- 
re presenti nel nucleo; un dia- 
gramma del nucleo stesso mo- 
strante la sua temperatura e 



W II cuore ardente del nucleo del reattore 
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quella dei sistema di raffredda- 
mento del quale viene visualizza- 
to il flusso attraverso il reattore; 
un pannello con vari indicatori dei 
livelli di energia; un cruscotto con 
segnalatori luminosi di pericolo; 
un pannello con segnalatore elet- 
trico dello stato delle valvole ed 
altri indicatori. Al di sopra trovia- 
mo i messaggi trasmessi dal 
computer, che effettua dei con- 
trolli sugli impianti del sistema, 
informando il giocatore sulle con- 
dizioni di ognuno di essi ed avvi- 
sandolo ìn caso di pressioni o 
temperature pericolose all'interno 
del nucleo che potrebbero con- 
dune a situazioni di emergenza. 
In tal caso il computer chiede al- 
l'operatore di modificare le condì - 
2ìoni di uno o più sistemi serven- 
dosi dello schermo dei comandi 
situato nella parte bassa dello 
schermo. 

Quando le sbarre sono scoper- 
te, il reattore produce calore, e, 
se i generatori sono attivi, elettri- 
cità. Se la simulazione decide coi 
di lasciar cadere una chiave in- 
glese negli impianti e rendere di- 
fettosa una parte dell'impianto, 
c'è la possibilità di un eccesso di 
calore o una fuga dì radiazioni, 
cosicché a meno di una rapida ri- 
sposta risolutiva da parte del gio- 
catore, la migliore alternativa 
consiste nel dare inizio ad un 
SC RAM (disattivazione efficace 
delle funzioni de ti 'impianto) e ad 
una evacuazione! 



oir ti* ut rurir 



PRESENTAZIONE 73% 
Rovinalo da un manuale di istruzioni 
molto frammentario, altrimenti dotato 
di interessami noie a margina ed un 
realistico video- temi naie di controllo. 

GRAFICA 67% 

Schemi samplici ma efficaci. 
SUONO 64% 

La litania funebre iniziate precede de- 
gli ottimi rumori da sala di controllo 

APPETÈBIUTA' 59% 

Richiede molta con contrazione, ma c'è 
un forte interesse iniziale. 
LONGEVITÀ' 46% 
Non molto in quanto ad azione avvin- 
cente, e l'interesse comincia a scema- 
re quando non accade niente di 
nuovo. 

GLOBALE 68% 

Une simulazione interessante ed edifi- 
cante che sfortunatamente non farà 
presa su troppi videogiocalori. 
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Nel XXXI Secolo ogni indivi- 
duo deve mostrare fedeltà 
all'onnipotente Corpora- 
zione. 
Il giocatore dirige una squa- 
dre mineraria spaziale robotiz- 
zata nell'estrazione del raro cri- 
stallo Mìnorziano sopra un aste- 
roide che ne è molto ricco, Il 
tempo a disposizione, perà, non 
è molto in quanto l'asteroide è in 
rotta di collistone con una luna 
sterile. 

il gioco è composto da tre li- 
velli accessibili in multicarica- 
mento. La prima parte fornisce 
dettagli sul gioco: archivi della 
Corporazione, tipi di veicoli e 



strumenti minerari, specifiche di 
raffinazione e istruzioni sulla 

missione. La seconda dà acces- 
so allo schermo operativo dell'U- 
nità Mobile Robotizzata [MRU), 
dal quale è possìbile modificare ' 
parametri di gioco. Affinché il 
gioco inizi si ha bisogno di alme- 
no tre MRU: un veicolo da rico- 
gnizione per individuare i cristalli 
disseminati casualmente sulla 
superficie dell'asteroide ed iden- 
tificare le pericolose zone di ter- 
reno instabile, unità minerarie 
per la raccolta ed il confeziona- 
mento dei cristalli, e veicoli da 
trasporto per portarli fino alla raf- 
fineria. Unità aggiuntive come i 




Net caricare Corporation sono stato improvvisamen- 
te colpito dalla presentazione del tema di gioco a 
dal materiate di sottofondo. Sfortunatamente, Il gio- 
co varo e proprio non conferme affatto le Impressio- 
ni Iniziali e, sebbene II concetto abbia In sé un Inora" 
diblle potenziale, Il giocatore si sente Isolato detrazione a causa 
delia scarsa Interazione che gli viene offerta al di là della sempli- 
ce operazione di spostare le unità verso gli obiettivi posti sulla 
cartina. La distruzione di un'apparecchiatura avversarla viene 
soltanto dichiarata, dove Invece sarebbe stato meglio disporre di 
un più coinvolgente 'eotto- gioco". Ed è anche un peccato che si 
ala costretti a far uso dello 'zoom' computerizzato ogni volta che 
si vuole effettivamente vedere le altre unità presenti nel paesag- 

flo circostante. Avrei trovato Corporation certo più avvincente se 
miei preferiti fossero stati I giochi di strategia: non ne sono sta- 
to assorbito più di tanto. 



La sua semplice etruttra e la nitida realizzazione grafica 
fanno di Corporation un gioco da provare 




Sebbene siano presenti degli elementi distruttivi, 
Corporation è tutto sommato un gioco di strategia. 
Esso richiede una notevole quantità di pianificazio- 
ne e di riflessione: al livelli più avanzati questo al 
estende fino ad Interessare due zone nello stesso 
tempo, li primo livello risulta semplice, anche nel limite di tempo 
più esiguo, ma I livelli più avanzati contengono una distribuzio- 
ne molto più Ingannevole dei cristalli, e l'azione diventa difficile 
quando si stuzzica l'avversarlo. Dal punto di vista della grafica it 
gioco è molto curato, sebbene manchi un pò di varietà. Gli 
schermi di Informazione sono disegnati In modo superbo, ed I 
paesaggi sono più che funzionali. L'unico problema è lo svolger- 
si del gioco: e Interessante, ed è II tipo di gioco su cui tornerete 
spesso se amate fazione strategica, ma lo non l'ho trovato abba- 
stanza avvincente da spingermi a giocare più di una partita alta 
volta. E 1 un'Idea originale, e per chiunque desideri un'evasione 
dall'ordinario vale sicuramente la pena dargli un'occhiata. 



dispositivi di sparo o di mimetiz- 
zazione vengono utilizzate nelle 
azioni di forza contro gli avversa- 
ri. Attraverso un terzo caricamen- 
to si eccede al gioco vero e pro- 
prio. L'azione presuppone in ogni 
caso le presenze di due giocatori, 



ma come l'avversario si può sce- 
gliere anche il computer. Per 
ognuno dei giocatori ci sono due 
schemi principali. Il primo mostra 
une cartina con reticolo dell'aste- 
roide. L'equipaggiamento viene 
distribuito, quando occorre, se- 



BEE AIR RALLY 

Activision, Cbm64 solo disco £ 29.000, joystick 
AMIGA & ATARI ST E 39.000 



Ispirato all'epica corsa aerea 
tenutasi nell'America del 
1930, Gee Bee Air Rally 

mette il giocatore sul sedile in- 
fuocato di un aeroplano da £50 
miglia orarie. Per assicurarsi la 
vittorie occorre portare a termine 
una serie di 16 gare h ognuna en- 
tro un determinato limite di 
tempo. 



L'azione sf serve di un punto 
di vista tridimensionale col veli- 
volo posto in primo piano. Gli 
strumenti della carlinga trovano 
anch'essi posto sullo schermo, e 
torniscono particolari sull'altitudi- 
ne, sulla velocità e sul tempo a 
disposizione. L'aereo può essere 
spostato verso destra e verso si- 
nistra e possiede delle limitate 




Questa è soprattutto una sorta di simulazione dì 
volo potenziala da un'unica caratteristica innovati* 
va; la possibilità di volere al di sotto e al di sopta 
defili avversari. Comunque, I paesaggi tridimensio- 
nali sono veloci ed efficaci, sebbene carenti nel 
particolari, e l'animazione dello aprite principale è abbastanza 
sorprendente — sebbene delle ombre avrebbero offerto un 
maggiore senso dell'altezza (come accade invece, per fortuna, 
nella versione a 16 bit), Gli effetti sonori si limitano a del ritor- 
nelli presumibilmente divertenti ed l consueti rumori prodotti 
dal motori dell'aeroplano, OH unici aspetti che compromettono 
fazione sono la mancanza di una generale varietà di situazioni e 
l'assenza di realismo nella sequenza dello acontro fra aeroplani: 
l' aereo fischia, si solleva e poi Interpreta una patetica spanciata. 
Tuttavia, Il gioco risulta abbastanza piacevole — persino eoi 
seccante accesso al disco. 



possibilità di sollevamento ed ab- 
bassamento, ottenibili rispettiva- 
mente con un'accei erazione o un 
rallentamento, Tuttavia esso deve 
essere mantenuto nei confini del 
percorso di gara, altrimenti si ha 
un'accelerazione del conteggio 
alia rovescia sul cronometro, 1_o 
scontro con gii altri aerei in gara 
non è fatale — quando un aero- 
plano si scontra in voto, il pilota si 
lancia col paracadute giungendo 
incolume a terra. E" disponibile 
una quantità i imitata di aeroplani, 



ma il contatto continuo provoca il 
superamento dei limiti dì tempo 
concessi al giocatore A questo 
punto viene offerta un'ulteriore 
possibilità, ma se il giocatore è 
troppo lento la gara na termine. 
Terminando una gara entro il 
tempo concesso si ottiene un 
Bonus proporzionale alla quanti- 
tà di secondi rimasti sul crono- 
metro. 

Ogni volta, al concludersi del- 
ia quarta corsa, ci sono delle ga- 
re speciali in cui il corridore ao- 



T Solo una delle 16 gare di Gee Bee Air Rally 
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guendo questo reticolo, mentre 
ìe operazioni di scavo e recupe- 
ro vengono effettuate autom eti- 
camente. Il secondo schermo 
rappresenta una visuale a tre di- 
mensioni ripresa da uno degli 
MRU f lacuale permette un'iden- 
tificazione visiva dei cristalli e 
dei veicoli avversari. Nel caso si 
possieda un'arma, le unità av- 
versarie vengono intercettate e 
distrutte. 



PRESENTAZIONE 86% 
Schermì informativi eccellami, carline 

egri reticolo rn regalo, parametri di gio- 
co modificabili ed utili istruzioni, 

GRAFICA 71% 

Schermate fisse mollo belle ed un'at- 
traente struttura dello schermo di gio- 
co; scarsa varietà, tuttavia 

SUONO 6S% 

L'austera colonna sonora risulta ap- 
propriata, ma come effetti sonori, nel 
gioco varo a proprio, c'è ben poco. 
APPETIBILITÀ' 61% 
Lagg ormante confuso all'inizio, ed i 
sampli ri elementi di gioco finiscono col 
rivelarsi noiosi. 

LONGEVITÀ 1 59% 
Se la quantità di azione offerta dal gio- 
co vi soddisfa, la disposizione casuale 
dei cristalli e la crescente difficoltà ma- 
ritane un'attenzione ripetuta. 

GLOBALE 62% 

Un concetto originate e piacevole di- 
sinvito dalla carenza di varietà 



vrà far scoppiare dei palloncini 
evitando nel contempo dei pali 
telegrafici ed ottenendo cosi un 
accumulo di punti. 



PRESENTAZIONE 68% 

Istruzioni dettagliate, intermezzi ragie- 

navalmente piacevoli, ma inopportuno 
irmi ecaricamento. 

GRAFICA 65% 

Vaiaci effetti iridimensionali 'sciupati da 
un utilizzo vistoso dei colore, Sprite 
grandi a nitidamente animati, 

SUONO 48% 

Effetto sonoro appropriato per il moto* 

ra dell'aereo ed un paio di allegri moli- 
velli. 
APPETIBILITÀ" 69% 

La rapidità della grafica ed il desiderio 
di proseguire nel gioco risultano relati- 
vamente accattivanti. 
LONGEVITÀ 1 35% 
La poca varietà nel complesso e la 
mancanza di un'opzione per due gio- 
catori soffocano ti fascino iniziale del 
gioco. 

GLOBALE 57% 

Una veloce ed attraente simulazione 
di corsa in tre dimensioni rovinala da 
una scarsa longevità 



TROLL 

Oullaw, CbmB- 18,000, disco £ 25.000, joystick 



Il mondo inferiore dì Marc è 
una regione ultraterrena for- 
mata da caverne di cristallo e 
popolata da una razza dì folletti. 
In questo inconsueto regno fini- 
sce per caso Humgruffìn, un 
grosso ed affabile troll. La sua 
unica opportunità di fuggire con- 
siste nel capovolgere l'incantesi- 
mo che lo ha catapultato in quel 
luogo raccogliendo il cristallo 
chiave da ogni caverna, e ripo- 
nendolo nel proprio amuleto. 



scopo di aiutare od ostacolare 
Humgruffìn nella sua missione. 
Le piramidi, ad esempio, forni- 
scono il modo di passare dalla 
zona inferiore a quella superiore 
di ogni caverna, in modo da po- 
ter raccogliere oggetti altrimenti 
inaccessibili. Dei carchi di luce 
vaganti consentono di passare 
da un locale a quello successivo, 
e dal loro interno possono uscire 
dei folletti. Frutti ed oggetti Bonus 
sono di sostentamento al troll af- 




A Una grafica pittoresca ed un allegro motlvetto nascondono 
le frustranti deficienze di Troll 



Le caverne sì dividono in due 
sezioni: un paesaggio e te sua 
immagine riflessa posta al di so- 
pra di esso. Esse sono formate 
da colonne di cristallo di altezza 
differente: Humgruffìn può sca- 
valcare solo le colonne alte due 
unità nella zona superiore o in 
quella inferiore; qualsiasi altra 
colonna più alta o più bassa gli 
rende impossibile il passaggio, 

Dei particolari casuali fanno la 
loro comparsa nel paesaggio allo 



f amato ed aggiungono punti alla 
tabella dei record. 

Le uniche armi a disposizione 
di Humgruffìn sono dei 'buchi 
magici' che nasconde nelle sue 
tasche. Lanciando uno di questi 
sui blocchi adiacenti si ottiene la 
distruzione dei folletti, ma essi 
possono fare altrettanto, cau- 
sando cosi la perdita di una delle 
cinque vite. Il contatto coi folletti 
causa la progressiva trasforma- 
zione di Humgruffìn in pietra. 




Troll possiede alcune buone caratteristiche come fa 
deliziosa forma degli aprite» la splendida presenta- 
zione e l'originalità del gioco, ma «fortunatamente 
questi sono più che sopraffatti da diverse, pedanti 
stramberie. Può accadere che il troll rimanga In- 
trappolato — e nemmeno per colpa del giocatore — a nulla può 
essere fatto finché egli non muore, cosa che a volte et traduce 
nella snervante attesa che uno dei folletti gli lanci contro un "bu- 
co*. Un'altro particolare seccante è l'eventualità, peraltro non ra- 
ra, che II troll venga a trovarsi sopra un 'buco' proprio all'Inìzio 
dello schermo In cui è appena entrato, senza nessuna possibili- 
tà di evitare la morte. Anche le istruzioni sono carenti e la co- 
lonna sonora è disgustosamente allegra ed Irrita immediatamen- 
te, lo sono al cento per cento per I giochi originali, ma sfortuna- 
tamente Troll possiede troppe deficienze per poter essere giudi- 
cato un valido acquisto. 




Le prime Impres- 
sioni su Troll so- 
no molto positi- 
ve; la musica e 
gli effetti sonori 
sono entrambi molto vi veci e 
si adattano perfettamente al 
gioco. Gironzolare, saltare 
sui funghi, raccogliere cri* 
stalli e frutti, camminare a te- 
sta In giù e far fuori I folletti è 
un gran divertimento.., al 
principio. Solo dopo alcune 
partite vengono alla luce I 
suol particolari più seccanti. 
Ad esemplo, alcuni fondali, 
sebbene molto colorati, risul- 
tano poco nitidi: può capitare 
cosi che diventi difficile di- 
stinguere l'altezza effettiva 
della colonna più vicina, ed a 
volte diventa arduo persino 
capire cosa c'è sul terreno* 
Humgruffìn è incapace di sal- 
tare senza prendere la rin- 
corsa, cosi, quando è circon- 
dato da blocchi (un'eventuali" 
tà cosi frequente da risultare 
frustrante) esso rimane In- 
trappolato fino al consumarsi 
della sua energia oppure alla 
sua uccisione ad opera di un 
folletto. Questi difetti non di- 
struggono la gioca bil Ita, tut- 
tavia, e se state cercando 
qualcosa di diverso dal soli- 
to, Troll potrebbe rappresen- 
tare la risposta. 



Le gemme raccolte vengono 
visualizzate in alto a destra sullo 
schermo, e una volta colleziona- 
tele tutte Humgruffìn è libero di 
tornare alla sua tana di troll e vi- 
vere in pace. 
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Imagine, Cbm64 cass. £ 12.00O, disco 15,000, Spectrum & Amstrad cass. E 18 ODO 
Alar] ST E 39,000, Amiga E 49.000, joystl ck-mousfr- tasti era 



Quattromila anni dopo lo 
guerre spaziali dì Arka- 
noid p Doh, la forza che 
contro (fa le dimensioni, ha fatto 
ritorno. 
Minacciando l'armonia dellll- 



quella origina]© — l'obiettivo def 
giocatore è quello dì penetrar© 
nel fa nave ed annientare l'inva- 
sore. 

Lo Zarg è composto da 64 
stanze formate da diversi rag- 




Non voliate pagine) Ok» ci troviamo di fronte ad un 
altro discendete della lunga stirpe del clone di Brea- 
koui; ma Revenge of Doh riesce a spremere, da que- 
sto genere ormai paurosamente sfruttato, le ultime 
gocce di linfa vitale. E* sicuramente il migliore fra 
tutti, e può vantare un'altana grafica, un'animazione brillante 
della racchetta (basta guardarla allungarsi), un suono stupendo 
ed una serie df nuovi, crudeli schemi da superare. Le armi extra 
aggiungono davvero un tocco di qualità all'azione» eia possibili- 
tà di avere a disposizione un certo numero di caratteristiche dif- 
ferenti tutte ne fio stesso Istante rende la gfocabilltà Infinitamen- 
te migliore. La maniera migliore per apprezzare Jl gioco e di uti- 
lizzare un mouse par II movimento, poiché In questo modo si ha 
l'Impressione di possedere un controllo totale sulla racchetta. 
Comunque anche ( controlli da tastiera e da Joystick sono buoni, 
e trasmettono entrambi un'ottima sensazione di manovrabilità 
della racchetta. A voler essere sinceri, mi sembra un pochino 
stupido raccomandarvi un altro Arkanoid — ma questo è davve- 
ro quanto df meglio possiate trovare. E' In credi bli mente avvin- 
cente e denso di sfida, e vi fari tornare spesso sui gioco. Anche 
se nella vostra collezione dovessero esserci già un paio di gio- 
chi etite Breakout fate una prova con questo e vediamo un pò se 
riuscite poi a mollarlo. 



ni verso, essa si è tramutata in 
un avversario ancora più vendi- 
cativo, celandosi poi nell'enorme 
vascello alieno. Zarg, Ai coman- 
di della navicella spaziale Vaus 
Il — una versione modificata di 



gruppamenti di mattoni colorati. 
Questi vengono df strutti devian- 
do un lampo di energia lontano 
dal Vaus. e per il controllo dì 
quest'ultime viene offerta al gio- 
catore una scelta fra mouse, jo- 



ystick e tastiera Tuttavia, alcuni 
mattoni sono indistruttibili, ed al- 
tri cambiano semplicemente po- 
sizione se colpiti. Blocchi più in- 
gannevoli vengono disattivati se 
colpiti due volte j ma si riattivano 
dopo un paio di secondi, Otre a 
ciò, forme di vita aliene, spazzan- 
ti da innocui roteatori a pericolo- 
si rimbafzatori, calano casual- 
mente attraverso lo schermo con 
lo scopo di ostacolare la navicel- 
la o la traiettoria del lampo di 
energia. 

Dai mattoni colpiti possono li- 
berarsi, a volte, delle lettere alfa- 
betiche raccogliendo le quali il 
Vaus acquisisce delle speciali fa- 
coltà che possono essergli d'aiu- 
to nel superare i vari livelli. Tra 
queste troviamo un potere di- 
sgregatore che può dividere in 
cinque unità diverse ognuno dei 
lampi presenti sullo schermo; un 
potere rigeneratore, che spezza 
la pallina in tre componenti 
ognuno dei quali dotato della ca- 
ratteristica di riapparire quando 
lo si perde, ed una speciale ca- 
psula che può dotare il Vaus di 
speciali armi di tipo casuale. 

OgnÉ schermo viene in genere 
superato distruggendo tutti i mat- 
toncinì in esso presenti. Può ac- 
cadere, comunque, che sullo 
schermo appaia una capsula di 
teletrasporto che. se toccata, 
consento al Vaus di accedere 
istantaneamente al livello suc- 
cessivo. 



▼ Re venga ofDoh: la pallina ... colpisce ancora 




Mettete assieme] 
una sgargiante 

rappresentazione 
grafica con un 
potenziamento 
delle armi ed un gioco avvin- 
cente ed otterrete Revenge of 
Doh, Dal punto di vista grafico 
è stupendo: fondali nitidi e 
colorati come quelli del gioco 
da bar e sprite stupendamen- 
te disegnali conferiscono al 
gioco un aspetto del tutto pro- 
fessionale, A paragone, Il suo- 
no è povero: l'effetto più rile- 
vante consiste nel classico 
plng' e tn un occasionale e 
per niente spettacolare moti- 
vano. Le caratteristiche ag- 
giuntive sono quelle che han- 
no reso tanto attraente il revi- 
val del Breakout, e questo gio- 
co possiede una entusia- 
smante varietà di utilissime 
caratteristiche del Vaus. Il 
mouse diventa una necessità 
per poter godere appieno di 
un slmile gioco; li controllo 
attraverso II joystick* come 
accade con tutti I giochi di 
questo tipo, è tanto rigido da 
risultare cruciale nel momenti 
critici. CI sono un palo di ca- 
ratteristiche abbastanza Irri- 
tanti; la pallina a volte Indulge 
In un rimbalzo casuale o ge- 
nera un'eccessiva quantità di 
accelerazione, e alcuni degli 
schemi sono davvero duri da 
superare. Comunque dimenti- 
care pure queste seccature 
minori: Àrkanoid era ottimo ma 
questo è ancora migliore, e ve 
lo raccomando vivamente. 




PRESENTAZIONE 89% 

Scelta del nùmero dì giocatori da uno 
a quattro, molta possibilità di control- 
lo a rappresentazione grafica bril- 
lante. 

GRAFICA 91% 

Sfondi molto Dolorati e nitidi con spri- 
te- molto fantasiosi e ben animai 
SUONO 55% 

Un brava ma piacevole remi* di moti- 
vi originali accoppiali a dai funzionali 
affetti sonori. 

APPETIBILITÀ" 92% 

L'attraente presentazione, la struttura 
ben organizzala a la grafica da bar" 
avvìncono istantaneamente. 
LONGEVITÀ 1 87% 
Alcuni schemi possono apparire 
noiosi, ma i 64 livelli di difficoltà assi- 
curane un sacco di azione. 

GLOBALE 99% 

Più grande e più attraente di Àrka- 
noid, a fino a questo momento la va- 
riante di Greakoul meglio realizzata e 
più giocatile. 



TAKE 'EM ALL ON 



ITSTHEONLYWAY 
TO LIVE! 








mmù» 



CYBERNÓID 

Firebird, Cbm64/128 cass. £ 12.000, disco £15.000; 
Spectrum (annunciato) - joystick 

L'incredìbilmente colorato, superarmato gioco di 
distruzione dalla Hewsort 



D 



eì malvagi pirati hanno sac- 
cheggiato i magazzini mer- 
ci della Federazione, impa- 
dronendosi di preziosi mi- 
nerali, gioielli, munizioni, e tutti \ 
più moderni armamenti. I! gioca- 
tore sarà alla guida di un Cyber- 
ri oid, inviato in missione per ritro- 
vare la preziosa refurtiva ed an- 
nientane le orde dei pirati. 

Dallo schermo iniziale si sele- 
ziona il joystick o una serie di ta- 
sti rfdefinibìEc, e viene offerta una 
scelta fra musica ed efletti sono- 
ri. Il gioco vere e proprio viene 
visualizzato come una serie di 
fondali a scomparsa incorniciati 
da struttura organiche e metal li- 




▼ Pirati dei futuro uniti per 
«configgere la macchina 
bellica. 



La Hewson, negli ultimi tempi, si è data alta commercializzazio- 
ne di un tipo di software noiosamente di alto livello, e la le tradi- 
zione viene mantenuta con Cybernoid, uno scintillante 
"shoo t'erri up f della stessa specie di Exolon e Zynaps. E* veloce, 
piacevole e mollo, molto avvincente! La miscela sottile di fre- 
netica azione distruttiva e di tortuosa geometricità provoca un 
terribile sforzo di concentrazione e di pazienza; solo chi ha del 
sangue freddo ha effettivamente una possibilità di arrivare fino 
in fondo. Sono stato particolarmente colpito dalla grafica incre- 
dibilmente elegante, curata e colorata senza tuttavia apparire 
sgargiante o volgare. C'è una gran quantità di astronavi, proiet- 
tili e bombe che sfrecciano attraverso lo schermo, e spesso di- 
venta arduo capire cosa stia effettivamente succedendo poiché 
la propria navicella è soffocata da una cascata di detriti e di 
fuoco nemico I L'azione distruttiva offerta dal gioco è cosi di* 
vertente che ripassare attraverso gli schermi Iniziali non diven- 
ta per niente stancante; è cosi denso di sfida che vi spingerà a 
rigiocare e rigiocare (come è successo a mei). Il mio unico pelo 
nell'uovo è stato il problema di dover procedere alta cieca lun- 
go la tastiera per selezionare l'armamento extra — non osi al- 
lontanare lo sguardo dallo schermo per cui diventa necessario 
avere II computer a portata di mano. La lustrala finale a questo 
già di per sé sfolgorante prodotto è data dalla magnifica colon- 
na sonora. Basta dire che se dovreste comprare un solo gioco 
questo mese, Cybemoid è quello da cercare*. 



vengono attivati semplicemente 
passandovi sopra. E' possibile 
eliminarli tutti utilizzando le armi 
appropriate. A volte si renda ne- 
cessario distruggere gruppi di 
impalcature aliene per poter ac- 
ceder© a Fio schermo successivo, 
Anche le orde ài pirati sparano 




ohe e popolati dal pirati a nani e 
dal loro sistemi difensivi. Al di 
sopra di esso troviamo un riqua- 
dro dove vengono visualizzate 
alcune informazioni sul g io cor 
numero di navi rimaste, punteg- 
gio e vaio re del carico, tipo di ar- 
ma correntemente attiva ed il 
numero di proiettili ancora di- 
sponibili, e infine la quantità di 



tempo a disposizione per rag- 
giungere la zona fina Fé del depo- 
sito alleno, 

Le difese prendono fa forma di 
postazioni di fuoco e robusti trat- 
ti dì vegetazione che aprono ripe- 
tutamente il fuoco contro di voi e 
di morta fi bolle di plasma, più al- 
cune rampe di lancio i cui missili 



delle bolle di plasma ed il contat- 
to con queste o con una delle io- 
ro astronavi provoca la perdila di 
una delie quattro vite per il 
Cybernofd. Quando un'unità ne- 
mica viene distrutta essa lascia 
cadere il suo carico dì refurtiva, 
che può essera raccolto entran- 
dovi in contatto. Tali oggetti mu- 



fVlm pressione visiva è su 
perba: fondali riccamente 
colorati, formati da una com- 
binazione di viscida vegeta- 
zione e strutture metalliche 
tali da dare una sensazione 
totalmente ultraterrena. CIÒ 
che fa davvero Impressione 
è la quantità di movimento 
sullo schermo, particolar- 
mente quando si è appena 
distrutta una enorme pianta 
verdastra che vi stava spu- 
tando addosso bolle di pla- 
sma; nonostante razione 
venga rallentata, ciò non In- 
fluisce sul frenetico effetto. 
Dal punto di vista sonoro è 
molto al di sopra della me- 
dia, con una magnifica co* 
lonna sonora di contorno 
agli esplosivi effetti sonori. 
Quindi, e** una sola parola 
che può definire il gioco — 
splendido! Un sacco di ar- 
mamenti a disposizione, ac- 
cessibili senza troppa fatica 
attraverso la tastiera, con ls 
capacità di distruggere sem- 
plicemente tutto ciò che ave- 
te davanti. I limiti di tempo 
imposti e la caratteristica 
della quantità di carico tra- 
sportata non fanno che eg- 
giungere del pepe alla già In- 
credibilmente veloce ed en- 
tusiasmante azione di gioco. 
Ogni livello richiede una 
combinazione di riflessi rapi- 
di ed un'occasionale accura- 
tezza di posizionamento 'al 
pixel 7 creando cosi un gioco 
elegante, professionale ed Ir- 
resistibile. Lasclatevelo 
sfuggire e avrete perso quel- 
lo che finora è 11 miglior 
'shoot'em up* di quest'anno 
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Sprlte e scenari sfarzoal arricchii I da un gioco rapido a 
violante 



tano l'aspetto esteriore dell'astro- 
nave e la dotano di un'armamen- 
to esterno che viene poi utilizzato 
nelle schermate più difficili, Tutta- 
via, quando si perde una delta 
te anche l'armamento supple- 
mentare viene perduto assieme 
ad essa. 

Il Cybemokj è in grado di tra- 
sportare armamenti multipli, ed 
oltre ai laser standard l'arsenale 
di bordo comprende cinque po- 
tenti sistemi di attacco, accessibili 
attraverso la pressione di deter- 
minati tasti ed attivali per mezzo 
di una prolungata pressione sul 
pulsante di fuoco del joystick. Le 
bombe consentono la distruzione 
di ampie postazioni di difesa, le 





A Frenetica aziono distruttiva 
In CybarnoldMì* Hewaon 




mine d'impatto arre stano l'avan- 
zata delle navi nemiche Gè piaz- 
zate in punti strategici, uno ac 
do d'energia temporaneo rende 
momentaneamente invulnerabi- 
le l'astronave, delle bombe rim- 
balzanti che schizzano da un 
punto all'altro dello schermo di- 
sintegrando tutto ciò che colpi- 
scono e dei missili sensibili al 
calore che inseguono la loro 
preda fino a raggiungerla. Si 
possiede una quantità limitata di 
queste armi, ma può accadere 
che da una nave aliena colpita 
si stacchino dei contenitori che 
incrementano di un'unita l'arma 
attualmente selezionata. 

A rendere più difficile la situa- 
zione viene imposto un tempo li- 
mite ad ogni livello. Ugualmente, 
se ri valore globale del carico re- 
cuperato risultasse insufficiente 
quando si raggiunge il deposito 
di fine-livello, dò causa fa perdi- 
ta di un veicolo Cybernoid; se 
invece lo si raggiunge con suc- 
cesso, vengono attribuiti dei 
punti extra ed una vita in piiù. 



Ecco un'aio successo della 
Hewaon 1 Con una combina- 
zione di distruzione colorala 
ed in tana a e di schermi Infi- 
damente Ingannevoli, Cyber- 
noid cattura Jm mediatamen- 
te la tua attenzione e ti In- 
chioda davanti al computer. 
L'azione di gioco è rapida e 
violenta, con orde di navi pi- 
rata da distruggere, un'ab- 
bondante quantità di orribile 
vegetazione allena da eallr- 
pare e del soffocanti siatemi 
di gallerìa fra cui orizzontar- 
si. Aggiungete a tutto ciò un 
ristretto limita di lampo » la 
particolarità di dover racco- 
gliere una quantità sufficien- 
te di carico per poter prose* 
gulre, ad avrete un gioco 
davv o frenetico ad avvin- 
cente. L'armamento extra 
migliora ancora di più l'azio- 
ne, e dal momento ohe la 
munizioni sono limitate aa) 
costretto a riflettere sul co- 
me e dove utilizzarle. Tutto 
ciò viene condito da una sa- 
rte di aprile splendidamente 
realizzati, da sgargianti sce- 
nari a da una magnifica co- 
lonna sonora. Sa state cer- 
cando un vero arcade, non 
potete trovare di meglio che 
Cybernoid. 
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PRESENTAZIONE 82% 

Nessuna opzione per due giocatori, 
ma controlli da |oysiick o tastiera, tasti 
■ r id e finibili., musica o olfatti sonori ad 
una nitida, elegante rappresenta2»ne 
grafica. 

GRAFICA 93% 

Un bellissimo affatto- cambra arricchi- 
sca l'Uso sfarzoso dei colori negli sce- 
nari a negli aprite, dando vita ad un 
convincente 'effetto aliano'. L'anima- 
zione è di qualità ugualmente elevata. 
SUONO 83% 

Gli stridenti effetti sonori ferino eco al- 
ia lunga, aggressiva ed austera musi- 
ca iniziale. 

APPETÌ BIUTA' 93% 
ti nccc potenziala bellico e la graduale 
difficoltà (anno di ogni schermo una 
gradevole sfida. 

LONGEVITÀ' 88% 
Una marea di livelli sempre più ditte il 
attraverso cui farsi strada, ii graduale 
grado di frustrazione e la splendida 
grafica spingono a proseguire nei 

GLOBALE 93% 

Uno 'shoot'em up" meravigliosamente 
elegante a denso di sfida ette mantie- 
ne intatti gli alti livelli qualitativi della 
Hewsoa 
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adventure 



Questo mese II nostro Arlecchino indossa un vecchio cappello di feltro e, armato di lente d'Ingrandimento, cerca di 
portare alla luce I segreti della vecchia Londra Insieme al famoso personaggio di Sir Arthur Conati Doyle, già noto agli 
avventurieri di vecchia data. Per gli amanti delle notti di terrore, Invece, ha provato la nuova ricetta horror della CRL, 
Womnan, trovandola piuttosto 'saporita'. Infine, oltre ad una succulenta Valle della Speranza, si dà Inizio alla nuova So- 
luzione a Puntate, questa volta In compagnia del famigerato Conte Draculs. 




CROWN 
JEWELS 




**% . 



Infocom ( VARIE VERSIONI, aoio disco, prezzo n,p. 

gioielli della corona sono stati rubati — e fra due soli 
gjorni la Regina dovrà sfilare in un corteo lungo le 
strade della vecchia Londra! Se ella dovesse apparire 
in pubblico senza i suoi luccicanti ornamenti la notizia 
del furto si difenderebbe in un attimo, e il Governo in- 
glese diverrebbe oggetto di derisione da parte delle al- 
E tre nazioni, Scottano Yard ha provato di tutto ma non 
ò riuscita a catturare il criminale, cosicché sembrereb- 
be proprio il caso di chiedere aiuto ad uno dei più bra- 
vi detective del mondo — Sherlock Holmes, 

Questo tema, ormai largamente collaudato, è stato più volte proposto 
dai mass media sotto forma differenti, e gli avventurieri hanno già a di- 
sposizione almeno tre differenti giochi ispirati alla figura del famoso in- 
vestigatore. Tuttavia, la Infocom ha cercato, con questo gioco, di pre- 
sentare l'argomento sotto un diverso punto di vista, offrendo al gioca- 
tore la possibilità di interpretare il ruolo di Watson, La presenza di Hol- 
mes è necessaria per quasi tutta la durata del gioco , ma alla fine è 
compito del bravo dottore risolvere il caso in questione. 
Mentre la sottile nebbia giallastra si fa strada serpeggiando fra le stra- 
de selciate di Londra, sotto luce dei lumi a gas, alfafba di un sabato 
9uaJunque, la vicenda del furto dei gioielli ha inizio... 
Watson giunge al numero 221 b di Baker Street per far visita al suo ce- 
ro vecchio amico Holmes. Nel farlo entrare, 9a signora Hudson, padro- 
na di casa, gli fa sapere che il signor Holmes è rimasto chiuso In ca- 
mera durante gli ultimi tre giorni a causa di una delle sue acute crisi 
depressive. Durante tutto il tempo non ha mangiato né ha lasciato la 
sua camera, e lei é molto in ansia. 

Il primo problema consìste nel riuscire a liberare Holmes dai suo stato 
depressivo. Questo non dovrebbe rappresentare un ostacolo insor- 
montabile, e l'incontro col Primo Ministro — compreso il foglietto dei 
consigli sui gioco e i cerini sulla vita di Holmes — dovrebbero consen- 
tire un rapido proseguimento. 



Appena usciti dall'abitazione di Holmes, il grande detective vi fa sape- 
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adventure 




Come al solito la Infocom *f premonta con una ricca 
confezione,.. 



re che dietro tutta la faccenda 
del furto cà lo tampino di Mo- 
riarty, ed è a causa della capaci- 
tà del super-criminale di preve- 
dere le mosse di Holmes che 
quest'ultimo affida a voi il caso. 
Questa tattica dovrebbe anche 
sgominare il tentativo del crimi- 
nale di uccidere il nostro eroico 
fumatore di pipa. 
Gli spostamenti da una parte al- 
l'altra della città possono essere 



effettuati a piedi o servendosi di 
una carrozza La prima soluzione 
vi farà perdere un sacco di tempo 
— dovrete consegnare Moriarty 
afla giustizia entro le nove di lu- 
nedì mattina — e la carrozza si 
può dimostrare inutite se non sa- 
pete di preciso dove andare. 
L'esplorazione delle zone più o 
meno famose della città si cimo- 
stra davvero interessante ed è 
facile capire che c'è una certa ri- 



cerca dietro la creazione dell'am- 
biente dì gioco Ma non é così 
semplice come potreste pensa- 
re. La Torre dì Londra è chiusa 
— cosi come la maggior parte di 
tali luoghi di interesse — e a tale 
scopo viene mostrato un avvi- 
so.,, che termina con un 'BUO- 
NA GIORNATA'. Vanno ancora 
di moda queste americanate? 
Inoltre, accertatevi di non trovar- 
vi in una carrozza piena di gente 
scontrosa quando tentate di apri- 
re una conversazione, o potreb- 
be capitarvi di essere mal com- 
&reso dal cocchiere che potreb- 
e condurvi così in un luogo a 
caso lontano delle miglia dalla 
vostra effettiva destinazione. 
Questo piccolo bug può dimo- 
strarsi davvero seccante quando 
si è riusciti ad aprire una lunga 
ed interessante conversazione 
con qualcuno del luogo. 
LI m postazione dello schermo di 
gioco è di tipico stile Infoeomiano 
con la solita barra di informazioni 
in cima e le più che sufficienti 
descrizioni verbali che scorrono 
dolcemente come nella pagina di 
un libro. Il disco, nella versione 
per Commodore 64, comprende 
anche quella per il 1 2B, sebbene 
sia necessario un monitor con le 
80 colonne per quest'ultima. 
L'impressione generale data da 
Sherlock - The Rìddte of the Cro- 
wn Jewels è di essere un prodot- 
to interessante. Le locazioni, la 
maggior parte delle conversazio- 
ni e ì quesiti da risolvere sono 



abbastanza numerosi ed acces- 
sìbili, tanto da rendere abba- 
stanza bene l'atmosfera Pur- 
troppo, ogni tanto il programma 
fa cilecca e ci sì ritrova nei pre- 
sente, seduti ci fronte al proprie 
computer. L'enigma del piccio- 
ne, gli avvisi su alcuni palazzi e 
la quasi inconsistente giustifica- 
zione per cui non sf può proce- 
dere in alcune direzioni — "UNA 
FOLLA DI TURISTI TI RESPÌN- 
GE IMPEDENDOTI DI PROSE- 
GUIRE" — contribuiscono tutti a 
distruggere l'atmosfera cosi gra- 
ziosamente creata dalle poche 
pagine di testo precedenti. Tut- 
tavia, la facilità con cui ci sì na- 
sce a muovere attraverso if gio- 
co all'inizio e l'interesse che cer- 
ca di suscitare per spingervi a 
cercare di risolvere il caso com- 
pensano dalia presenza delle 
pecche minori di cui parlavo pri- 
ma. Ancora una volta la Infocom 
ha prodotto un'avventura al di 
sopra della media,., anche se 
non può competere con alcu- 
ne del le loro precedenti produ- 
zioni 

ATMOSFERA 78% 

INTERAZIONE 79% 

GRADO DI SFIDA 84% 

GLOBALE 81% 



WOLFMAN 




CRL C64, cass*£ n,p. 



ncora una volta 

Rod Pike ci 
terrorizza con 
un'altro dei suoi 
successi- Il suo 
esordio nelle 
precedenti av- 
venture — Gra- 
cula. Pilgrim e 
Frankenstein — mi aveva im- 
pressionato favorevolmente, ed 
avevo caricato questa sua ulti- 
ma realizzazione, Wolfman, con 
una certa aspettativa. 
Un giovane si risveglia, coperto 
di sangue, con la mente affollata 
dal ricordo di una notte piena di 
orrori II cadavere nudo di una 
donna orribilmente trucidata vie- 
ne scoperto in città, con la gola 
selvaggiamente lacerata. Le vo- 
ci dì un ritomo della maledizio- 
ne del fu omo-lupo si diffondono 
fra la popolazione come fuoco in 
un tienile, Il giovane, spaventato 
e confuso, si rifugia nell'ombra... 
Wolfman è un'avventura in tre 
parti. Nella prima si deve fare i 
conti con la rivelazione della 
propria identità di uomo-lupo 
Occorrerà lottare contro la male- 
dizione, combattere il desiderio 
di carne umana oppure soccom- 
bere all'incubo per sempre, Nel- 
la seconda parte si può assume- 
re il ruolo di Nardia, la ragazza 
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che si innamora dell'uomo colpi- 
to dalla maledizione. L'obiettivo 
principale di questa sezione del 



gioco consiste di sopravvivere 
ad una notte passata a letto con 
lui evitando dì farsi sgozzare. 
Nella terza parte dovrete sfuggi- 
re a coloro che vi danno la cac- 
cia e trovare il monastero di Fi 
Shan che si dice possa offrire la 



cura per la vostra maledizione. 
Wolfman è tipico di Rod Pike. Se 
avete già apprezzalo il suo iavo- 



Segue a pag, 28 L#- 




DRACULA 

CRL ■ { SOLUZIONE PARTE PRIMA - 1 1 puntata ) 





SOLUZIONE A 
PUNTATE 
NUMERO 

DUE 

(PRIMA PARTE) 



Gracula venne commerciati zzato 
dodici mesi fa per ii Commodore 
64 e io Spectnum accompagnato 
da un eccesso di pubblicità: era 
iì primo gioco accompagnato da 
un certificato della censura. Que- 
sto efficace contributo alla vendi- 
ta è stato poi riutilizzato dalla 
CRL con altre avventure. Sto 
p a riandò di Frankonst&in — che 



in effetti si guadagnò un Vietato 
ai minori di 18 anni' quando poi 
non ne aveva effettivamente bi- 
sogno dato che la grafica utilizza- 
ta era di tipo statico, Fu la volta 
poi di Jack the Ripp&r. anch'esso 
'vietato ai minori' senza alcuna 
necessità, e adesso Wottman, le 
cui immagini animate non merita- 
no affatto una censura per i mino- 
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renni. Tutte queste chiare mano- 
vre commerciali non tolgono pe- 
nò che le quattro avventure sia- 
no degli ottimi prodotti. 
Procediamo quindi con l'avven- 
tura: quando scendete dalla car- 
rozza, pagate (pay) l'uomo ed 
egli vi lascerà passare. Entrate 
nella taverna (ìnn) e dirigetevi 
verso sud dove è situato il ban- 
co della reception, che dovrete 
esaminare e suonare (ring) il 
campanello. Quando il gestore 
appare mettete la vostra firma 
(sìgn) sul registro e poi leggete- 
lo: scoprirete cosi il vostro nome 
— vi tornerà utile saperlo quan- 
do il cocchiere ve lo chiederà ai- 
la fine della prima parte del gio- 
co. Prendete la chiave. Andate a 
nord e poi su per raggiungere la 




vostra camera, aprite (unlock) la 
porta, spingetela (open) ed en- 
trate. Guardandosi attorno nella 
stanza si scopre una finestra 
aperta che deve essere chiusa. 
Esaminate il tavolo ed aprite il 
cassetto, prendete il fiammifero, 
sfregatelo (strike) ed accendete 
(tight) la lampada. Adesso uscite 
dalla stanza, chiudendo a chiava 
(look} la porta dietro dì voi. Scen- 
dete e poi dirigetevi ad est verso 
il ristorante sedendovi poi al ta- 
volo. Leggete il menu, non sce- 
gliete niente da mangiare ma 
prendete del vino. Tornate alla 
vostra camera, richiudendo a 
chiave la porta una volta dentro, 
e andate a dormire. Dovreste 
trascorrere una notte tranquilla. 
Comunque, se siete cosi scalo- 
gnati da risvegliarvi nel ristoran- 
te di fronte ad un cane inferocito, 
esaminate ii tavolo, prendete 
l'osao (bone) e gettatelo (throw) 
al cane. Quando giunge il matti- 
no, scendete al piano terra e poi 
andate ad ovest. Rifiutata ii pas- 
saggio offerto dal primo cocchie- 
re e sedetevi sulla panchina 
(ben eh). Attendete l'arrivo delia 
carrozza successiva. Quando il 
cocchiere chiederà il vostro no- 
me, diteglielo e vi ritroverete su- 
bito sulla vostra allegra strada 
verso il castello di Dracula. E fu 
qui che la prima parte ebbe ter- 
mine... — la seconda il mese 
prossimo... sogni d'oro. 



L'Arlecchino 
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adventure 



ro precedente — come me — 
quest'ultimo dovrebbe piacervi 
altrettanto. Per realizzarlo egli 
ha utilizzato, a quanto pare, il 
Graphìc Adventure Creator nel 
pieno delle sue possibilità. Rod 
ha dato vita ad un gioco estre- 
mamente avvìncente. Dalla pri- 
ma schermata piena d testo t si 
viene proiettati nella dimensione 
del licantropo attraverso vìvide 
descrizioni che creano subito l'a- 
tmosfera adatta. Alcuni degli 
enigmi sono leggermente oscuri, 
ma la trama spinge all'azione fi- 
no alla fine. 

Effettivamente ci sono due o tre 
piccoli errori di programmazione 
che potrebbero intaccare legger- 
mente l'atmosfera creata dalla 
prosa, ma nessuno di essi è co- 
si evidente da distrarre il gioca- 
tore dall'atmosfera di brivido 
realizzata. I tre episodi insieme 
alla magnifica trama e all'avvin- 
cente testo fanno di Wolfman un 
gioco che nessun avventuriero 
dovrebbe lasciarsi sfuggire, an- 
che se la grafica è un pò esage- 
rata. 

Saranno commercializzate due 
diverse versioni del gioco, una 
che non richiederà alcun inter- 



la vaìxe 

DELLA„ 
SPERANZA 



vento da parte della censura gra- 
zie alla sua grafica statica (an- 
che se impressionante), ed una 
versione animata che certamen- 
te sarà Vietata ai minori di 18 
anni 1 a causa della censura ope- 
rata sui prodotti video. 



ATMOSFERA 87% 

INTERAZIONE 72% 
GRADO DI SFIDA 78% 
GLOBALE 79% 



Eccovi subito un aiuto fresco 
di giornata proprio su uno del 
giochi di questo mese... 

SHERLOCK - THE RfDOLE OF 
THE CROWN JEWELS (Info- 
com): Per tirar fuori Holmes dal 
suo stato depressivo, mostrate- 
gli (show) le notizie del giorno 
(today's paper). 

FOOTBALL FRENZY (Alterna- 
li ve): Esaminate accuratamente 
(search) la vostra scrivania (de- 
sk) due volte e lo schedario (ca- 
binet) una volta soia. 

RIGEL'S REVENGE (Masiet- 
tronlc): Slegate (untie) con cura 
il cavo (wire) prima di provare 
ad aprire la porta. Spostate 
(move) due volte il letto per sco- 
prire la presenza di un'arma 

TOWER OF DESPAIR (Game* 



Workshop): Chiudete gli occhi 
prima di addentrarvi nella stan- 
za di Medusa, 

SEABASE DELTA (Flreblrd) 
Stirate (iron) il foglio di lamina 
metallica (foil) ed usatelo per ri- 
flettere (retlect) il lampo (beam) 
quando sarete sulla piatta- 
forma. 



(Master iron le): Non apri- 
te il cestino (basket)! 

LURKIMG HORROR (Info- 
com): Per uccidere il Blob alla 
fine, prendete il cavo nella pi- 
scina e tagliatelo. Scollegate la 
presa di corrente (socket) e infi- 
latevi il cavo (put in). Lanciate 
la pietra alfa creatura. 

STAR CROSS (Inlocom): Esa- 
minate il proiettore attraverso 
gli occhiali da sole (smoked 
g lasse s) per scoprire la sbarra 
di colore chiaro (rod). 

Arrivederci a 
Qiugno! 



SFORBICIATE QUESTO TAGLIANDO E CONSEGNATELO 



■ 
■ 
■ 
■ 



MAI PIÙ' 



I 
■ 



Caro Edicolante, la prego di riservarmi 
una copia di ZZAPi ogni mese 



Nome, 



Indirizzo. 



Telefono. 
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Phasor One TI REGALA* 

un OROLOGIO digitale subacqueo!! 

solo L. 29.000 




* FINO AD 
I ESAURIMENTO SCORTE 



• GARANTITO \ 

• MICROSWITCHES AD ALTA PRECISIONE 

• ULTRA SENSIBILE PER UN GIOCO RAPIC 

• CAVO EXTRA LUNGO PER UNAMAGGIORE 
LIBERTÀ DI GIOCO 

Distribuito in Italia da: IIAKR i.t.l. - Via Mazzini, 1 5 - 21020 Casciago (Va) - Tel. 21 2255 



SAMURAI ì 

THEBA 







USAGI YOJ ) 



Firebird, Cbm64/128 e 

ATAI & AMI 






La nitida e Dittores 
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Le lotte anarchiche imper- 
versano ovunque nel Giap- 
pone del 1 7 secolo, 

\\ malvagio Signore di Hi- 
kiji ha imprigionato il Signore di 
Noriyuki, vecchio amico del co- 
niglio samurai Usagi Yojimbo II 
compito del giocatore è quello di 
guidane Usagi attraverso quelle 
tormentate regioni fino a ritrova- 
re e liberare il suo amico. 

Dopo aver scelte, dalla scher- 
mata iniziale, il controllo attra- 
verso joystick o tastiera, è possi- 
bile passera direttamente ai gio- 
co oppure entrare in 'modo alle- 
namento'. 

Tale allenamento consiste 
neflo sferrare colpi di spada con- 
tro nove covoni di frumento, do- 
podiché si ritorna alia schermata 
iniziale del gioco. 

Il paesaggio scorre orizzontal- 
mente, mentre cambiando dire- 
zione ad un incrocio o raggiun- 
gendo un nuovo livello si provo- 
ca una rapida scomparsa della 
scena e l'apparizione del nuovo 



scenario. 

Sullo schermo vengono visua- 
lizzati il numero di Ryo (inizial- 
mente tre), il livello attuale del 
Karma (una sorta di punteggio) 
e le condizioni del samurai. I 
Ryo sono monete d'argento mot- 
to utili al coniglio nella sua mis- 
sione. Essendo un samurai, 
Usagi è relativamente povero; 
tuttavia, alcuni suoi nemici por- 
tano addosso del denaro che 
può essere recuperato dai loro 
cadaveri una volta che li avete 
sconfìtti. Facendo l'elemosina ai 
contadini si ottiene un aumento 
del livello di Karma, ma il denaro 
viene utili zzato anche per otte- 
nere del cibo, essenziale per il 
recupero dell'energia vitale. Il 
giocatore può anche dedicarsi al 
gioco d'azzardo per tentare di 
incrementare più rapidamente le 
sue finanze. Nel compiere buo- 
ne azioni, ad esempio sconfig- 
gendo i nemici, Usagi ottiene un 
aumento di Karma. Se invece 
colpisce degli innocenti, trucida 



E 



iungere lo zero r sopraffatto da 



t 



piccoli animali o uccìde dei sa- 
cerdoti, il Karma diminuisce. 
Qualora il livello dovesse rai 
ro, sopraffatto ds 
a vergogna egli sarebbe co- 
stretto ad un'unica nobile deci- 
sione: rhara-kiri. Il valore del 
Karma viene riportato nelle vite 
successive. 



Una dell* terribili creature che vi aspettano in Samurai Warrior 





/Samurai Warrior non è aeK\ 
tanto un Innovativo adatta- 
mento del genere 'bea l'erri 
up\ ma è anche fonte di Im- 
menso divertimento. Tutti 1 
personaggi sono stati realiz- 
zati splendidamente e, seb- 
bene a volle ri sui tino un po- 
chino vistosi, sono general- 
mente di elevata qualità gra- 
fica. Sono queste caratteri- 
stiche che rendono cosi in- 
teressante Il gioco: Il me- 
scolarsi di grazia e di vio- 
lenza nello stesso Usagi, gli 
ostili guerrieri-cinghiale a 
gli enormi guardiani che si 
rivelano avversari davvero 
diffìcili da sconfiggere. Il 
suono fa da complemento a 
questa miscela di fascino 
fumettistico e di solennità, e 
un allegro moti veti o orienta- 
leggiante rafforza gli effetti 
sonori di base. Il 'modo alle- 
namento' aluta a superare 
'l'arrugginimento 1 Iniziale, e 
viene presentato altrettanto 
bene quanto II resto del gio- 
co, Tuttavia, è nell'elemento 
'cerimoniale* che questo 
gioco si distingue da I suoi 
concorrenti: solo dopo un 
palo di partite ti rendi conto 
che non c'è alcun bisogno 
di affrontare In combatti- 
mento tutti I personaggi, e 
quanto sia molto più Impor- 
tante pensare prima di sfo- 
derare la spada. Detto que- 
sto, di azione, per gli appas- 
sionali del genere 'beat'em 
up\ ce n'e più che a suffi- 
cienza. Il gioco è ricco iti 
peri le ola ri ben curati* I mes- 
saggi filosofici che nascon* 
dono Indispensabili Indizi, 
l'elemento dot gioco d'azzar- 
do e la possibilità di acqui- 
stare Il cibo, 1 resti spettrali 
del nemici che si sprigiona- 
no dal loro cadaveri.,. Sa- 
murai Warrior è curato,, pitto- 
resco e degno dell'attenzio- 
ne di voi tutti. 



Usagi può agire In due modi, 
aggressivamente o pacificamen- 
te. Un piccolo riquadro sullo 
schermo indica la sua condizio 
ne attuale come succedersi di 
tre espressioni: normale» irato e 
disperato, e in quest'ultimo caso 
il suo livello di energia è basso 
ed egli è vicino alla morte. Un 
indicatore dì energia vitale for- 
mato da una barra dì diaci unità 
rivela le sue attuali condizioni fi- 
siche, che vengono indebolite 
dagli attacchi dei suoi nemici o 
totalmente fiaccata nel precipita- 
re dentro una buca. Quando la 
barra di energia scende a zero. 
la missione di Usagi termina 
prematuramente. 

Le rigide regole dell'etichetta 
vengono osservate contìnua- 
mente, cosicché il samurai tra- 
scorre gran parte dei suo tempo 
pacificamente. Usagi può deci- 
dere di inchinarsi oppure no di 
fronte a persone del suo stesso 
ceto sociale, ma è obbligato a 
farlo quando incontra gente di 
ceto più elevato, altrimenti il suo 












± Usagi viene sopraffatto e sta per essere ucciso 





Le regole del cerimoniale vanno rigidamente osservate 
In ogni Istante... 

/Samurai Warrior è la perfetta trasposizione su computer del fu- \ 
metto di Usagl Yojìmbo. La grafica conserva intatto II gusto del 
disegni originali, e la struttura del gioco è tale da rendere lo 
sviluppo dell'azione slmile ad una tipica striscia' a fumetti di 
Usagi. Sebbene lo acroi ling orizzontale «ia ormai una cosa co- 
mune, ci sono abbastanza particolari ben curati e sorprese da 
spingervi a ritornare più volte sul gioco. L'alternativa al rispet- 
tare T rituali del samurai anziché limitarsi semplicemente ad at- 
taccare chiunque al Incontri» e cercare di scoprire quale sia la 
strada migliore e le decisioni più sagge, sono caratteristiche 
che aggiungono fascino al gioco «4 una nuova dimensione al- 
l'azione. La cura dedicala alla realizzazione degli aprite è Incre- 
dibile — basta osservare Usagi mentre sfodera e fa roteare la 
spada, e la qualità grafica di alcuni dal grossi mostri e degli al- 
tri guardiani. La stessa cura è stata dedicata agli scenari così 
marcatamente orientali, a la colonna sonora aggiunge li tocco 
finale all'azione. Samurai Warrior è un gioco che ti avvinca dall'i- 
nìzio ella fine, e pone di fronte ad una dura sfida coloro che 
vorranno liberare II Signore di Noriyukl. Provatelo! 



comportamento viene interpreta- 
to come una grande offesa nei 
loro contro ntL 

L'osservazione di tali regole 
può provocare a volte Tappar i- 
zione di un messaggio comuni- 
cato dai personaggio di fronte al 
quale ci si trova, messaggio 
che viene visualizzato nella par- 
te superiore dello schermo — 
esso può fornire un indizio utile 
o un concetto di saggezza filo- 
sofica. L'atteggi amento aggres- 
sivo viene adottato negli scontri 
con personaggi ostili, fra i quali 
altri guerrieri, cinghiali ed enormi 
creature. I colpi di spada sferrati 
da Usagi possono essere di tre 
tipi: parata, colpo laterale e col- 



Sebbene la struttura di base 
di Samurai Warrior sia davve- 
ro mollo semplice e sia già 
slata adottata In giochi co- 
me Fighting Warrior, la Fire- 
bird ha Introdotto dette In- 
novazioni tali da rendere 
questo gioco uno dei più in- 
teressanti che io abbia mai 
visto nella categoria del 
'beat'em up'. Il conteggio 
dei Karma e dei Ryo, assie- 
me alla ricerca del miglior 
percorso da seguire ed alla 
varietà di Interazione con 
tutti l personaggi, dal conta» 
dine al cacciatore di taglie 
ad al mostri, rendono le ge- 
sia di Usagl una vara mis- 
sione piuttosto che un ba- 
nale susseguirsi di combat- 
timenti. Affinché l'uso della 
spada risulti efficace negli 
scontri è necessario acqui- 
sire una certa familiarità, ma 
Il "modo allenamento' aiuta 
a perfezionare l'essenziale 
abilità nel valutare la porta- 
ta dei colpi sferrali. Lo 
schermo di caricamento ele- 
gantemente disegnato già 
preannuncia la qualità grafi- 
ca che distingue lutto fi gio- 
co, essendo gli aprite ed I 
fondali realizzati ed animali 
con una cura particolare, e 
la colonna sonora perfetta- 
mente Intonata ed orienta- 
leggiante. Non abbiate dub- 
bi sul come Investir» I vostri 
Ryo: compratelo! 



v: 



pò alto. La maggior parta degli 
avversari può essere battuta con 
un unico, ben assestato colpo, 
mentre ì mostri più grandi e le 
bande richiedono forme di com- 
battimento più violente e com- 
plesse. 
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GRAFICA 89% 






JONO 71° 



APPETIBILITÀ* 90°/ 



LONGEVITÀ* 8 






GLOBALE 91 
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Suncom 

Un nome una garanzia 




•Lit. 39.000 

•Garanzia 2 anni 

•Digital Micro - SwiLch 

Triplo pulsante fuoco 

•TAC: Tactical - Audible - Controller 



*LIt. 28.000 

■Garanzia 2 armi 

•Collaudato flqo a 3 milioni di movimenti 

•Stile "Sala giochi" 

TAC: Totally - Accurate Controller 



LEADER Disuibuziorw 



a Mazzini, 15-21020 CASCIAGOTd. 0332/21 22 55 





Ecco quello che stavate 
tutti aspettando — una 
bella raccolta di trucchi! CI 
sorto tantissime pagine di 
consigli, mappe, POKE e 
'cheaf — tutto quello che 
occorra per rendere la vo- 
stra vita 'di gioco' più faci- 
le quel tanto che occorre. 
Un caloroso ringraziamen- 
to a tutti coloro che hanno 
contribuito. Se qualche vo- 
stro 'trucco' non è stato 
ancora pubblicato pazien- 
tate — potrebbe esserlo la 
prossima volta. 
Abbiamo avuto diversa let- 
tere e telefonata di lettori 
sul mancato funzionamen- 
to di DEFENDER OF THE 
CROWN e di MÀNÌAC 
MANSION. 

Per quanto riguarda II pri- 
mo ci sono stati degli erro- 
ri di stampa, e su questo 
numero riportiamo II lista- 
to funzionante. Per quanto 
riguarda II secondo gioco 
la soluzione non specifica- 
va come Innaffiare la pian- 
ta: basta usare la spugna 
prima nelle piscina e poi 
sul vaso: tutto qui. 
Che altro? Ah si, per tutti 1 
possessori di Spectrum, 
MSX e computer a 16 bit: 
mandate anche voi del 
trucchi e della POKE, se 
ne avete. Noi stiamo cer- 
cando di soddisfare anche 
voi, come potrete notare 
scorrendo questo Inserto, 
per cui uno scambio di fa- 
vori sarebbe gradito, OK? 
Buon divertimento, per 
ora. 



7 

(Grand Slam) 

Se la soluzione di questo 
deludente 'platform game' 
con raccolta di oggetti vi 
appare un poco oscura, la 
seguente soluzione com- 
pleta dovrebbe fornirvi un 
certo aiuto. 

Prendete l'aspirapolvere e salite. 
Mettete l'aspirapolvere nel ['inven- 
tario, andate a sinistra, prendete 
il barile di polvere da spare di 
media granatila., scendete e poi 
andate a destra e selezionate 
l k aspirapolvere. Salite, prendete il 
ponte estensibile e andate a de- 
stra. Raccogliete il manifesto po- 
litico, andate a destra ed afferra- 
te la guarnizione d'argento. 
Adesso andate a destra, prende- 
te il monociclo e continuate verso 
destra. 

Ora prendete l'ombrello e andate 
due volte a sinistra. Selezionate 
l'ombrello, scendete, prendete il 
flauto e selezionatelo. Andate a 
destra, prendete la palla e saltate 
nel pozzo. Andate due volte a si- 
nistra ed afferrate il flash. Ora di- 
rigetevi tre volte a destra e sele- 
zionate il ponte estensibile della 
acme. Andate a destra e selezio- 
nate il flauto. Andate due volte a 
destra e saltate sulla sorgente. 
Selezionate di nuovo il flauto e 
saltate verso l'oggetto posto so- 
pra la buca. Prendete il mantice 
e gli speroni , calatevi lungo (a 
corda, andate a sinistra due volte 
e selezionate il flauto. Andate a 



sinistra. 

Selezionate il ponte estensibile 
e andate a sinistra, su e destra 
tre volte. Selezionate il mantice, 
entrate nella mongolfiera e an- 
date su. Tirate verso sinistra e 
mettete il mantice nell'inventario. 
Andate a destra, prendete le pil- 
lole ant i-radiazioni, selezionate 
l'ombreElo e fluttuate due volte 
verso il basso. Andate a destra 
e prendete il barile grande di 
polvere da sparo, selezionate il 
barile medio .entrate nel canno- 
ne , selezionate l'ombrello, flut- 
tuate verso il basso e poi andate 
a sinistra 

Ora osservate la nota NELLA 
STANZA DELLA FORMULA al- 
la fine dì questa soluzione. 
Andate a destra due volte e 
prendete i! barile di birra. Conti- 
nuate verso destra per altri due 
schermi e prendete il cristallo di 
energia. Giratevi e andate a sini- 
stra e poi giù sull'ascensore. 
Continuate verso sinistra e cer- 
cate di saltare a sinistra sul pon- 
te. Andate di nuovo a destra due 
volte e prendete la batteria. An- 
date a sinistra una volta ancora 
e saltate sul trampolino. Prende- 
te l'interruttore e andate a sini- 
stra, selezionate l'ombrello e an- 
date giù e poi a sinistra. Prende- 
te la stampella, andate a sini- 
stra, scegliete il cristallo di ener- 
gia e mettetelo su ila lamiera. 
Saltate nel teletrasporto, sele- 
zionate le pillole, andate a sini- 
stra e prendete la pila. Selezio- 
nate le pillole e andate due volte 
a destra. Ora selezionate l' inter- 
ruttore, saltate su verso il pan- 
nello degli interruttori e poi an- 
date a destra. 

Aspettate ohe il nastro vi tra- 
sponi sull'altro lato e procedete 
verso destra per tre schermì. 
Prendete il bottone e andate a 
sinistra due volte. Saltate verso 



STAR NX/ARS (Domark) 

Ecco II buon vecchio Galv da Bolton con una POKE di Invincibili- 
tà da utilizzare nella prima delta tre con ver (ioni dell'arcade Star 
Wars. Non *o voi, ma lo sto a «Dettando con anela L'Impero Colpi- 
sce Ancora — «pero eolo che ta Domark lo realizzi nel migliore 
del modi! Comunque, basta con Le chiacchiere, digitate •empii» 
cemente II listato che segua, date RUN e seguire le Istruzioni 
che appariranno sullo schermo. 




l'interruttore, andate a sinistra, 
aspettate che il nastro vi porti 
sull'altro lato, andate due volte 
a sinistra, selezionate le pillole, 
saltate nel teletrasporto e anda- 
te a sinistra. Viaggiate verso il 
basso sull'ascensore per tre 
schermì e selezionate la guarni- 
zione d'argento. Camminate 
dentro l'incudine e andate a de- 
stra (in fondo allo schermo) e 
continuate a destra. 
Prendete la tazza di te, andate 
due volte a sinistra e poi a de- 
stra attraverso l'uscita superiore. 
Andate su e a destra e selezio- 
nate La croce d'argento. Conti- 
nuate verso destra e selezionate 
la formula Continuate verso de- 
stra e date al professore i se- 
guenti oggetti NELL'ORDINE 
RIPORTATO: la formula, la 
stampella, la batteria, la pila ato- 
mica, il bottone, la tazza di te. 
Hurrah, hurrah, hurrah. Avete 
completato il gioco. Non è stato 
DAVVERO entusiasmante? 

NELLA STANZA DELLA 
FORMULA 

Nella stanza della formula, ogni 
personaggio possiede un modo 
diverso di ricevere la formula 

Forti aque-Smlth: selezionate la 
palla da cricket e andate a si- 
nistra 

Big John Caino; selezionate gli 
speroni e andate a sinistra 
Herr Kruache: selezionate il 
barile di birra e andate a sinistra 
Wu Pong: selezionate il flash e 
andate a sinistra 
Henry Beaucop selezionante il 
monociclo e andate a sinistra 



HRETRAP 
(Acth/ision) 

Ecco a voi un paio di '«oca 1 
Infinite fornito da lar> di He- 
ywood (Lancaahlre). Caricai» 
Il gioco e reaetlete II compu- 
ter, poi digitate POKE 
7049, 165 (RETURN) per vile Ih 
limitate. Oppure *e preferite 
digitata POKE 11497,185 (RE- 
TURN) per tempo Illimitato. 
Una volta che avete pokato 1 , 
date un SVS 4096 (RETURN) e 
avrete davanti un gioco dav- 
vero comodo da giocare. 



MASTERS OF 
THE UNIX/ERSE 
(US Gold) 

Semplicemente caricai» In 
memoria la «e hi (azza, re* otta- 
te Il computer e digitate: PO 
KE 6266,234:POKE 

6267,?34:POKE 6228,234:SYS 
23581 (RETURN) per un nu- 
mero Illimitato di Adam. Saluti 
a Rebb di Della '87 per questo 
pettegolezzo. 
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TIPS 



SUISJBURST (Rack-lt) 

Ecco un Urtato pir un budget g *tm\ naturalmentt dal «olilo lirregei alo Kip- 
parman. Digit*!* Il pregrammi * fatalo partir*- li gioco veni caricato con una 
riaarva IKmJlata di aatrotievt. 




ZIG Z/M3 (Mirrorsoft) 

Quatto gioco a un pò rognoso, quindi M listato par vKa (nflntta Inviatoci da Gav 
toma davvero utile. Battei s II programma, fatalo partirà a premala II aolito 
PLAY aul ragiatraJor» (con 1* cavatiti dmtro, paro!) 



SABRE WULF (Firebird) 

Quatto mi riporta al beiteli andati - lo giocavo anni !• tulio Spectrumi Se 
potaadttt una copia della ventata par Commodori 64, tirateti fuori dettar* 
medio i rlapohraratala, poi carkaiala pura (aoommatto cha non lo gtocw ata 
di eeccJl). Quando N caricamento a terminalo, raaattaf a II computer, data PO 
KE 4521 9.1 73 SYS 3328 (RETURN) a vi ainni» attignati infiniti omini. E 
adetto mattatevi pura alla ne* rea dal frammenti di quii famoao amuleto. 




DRILLER (Incentive) 

E adeeto, grazi* a quarta volpa dal Klpparman, potala 
gironzolare par Mitrai aenza timor* di perdere una aola 
oncia di energia. Par far indire* la eoa* nal verto 
glueto» digitate attentamente II Malato • dato II RUN par 
ottonar* ecudl ad energie illimitata. 



HUNTER'S MOON (Thalamus) 

lari di Haywood, In Lancaehlra k • Rebb del Detta *87 hanno un palo di POKE par 
quatto apfenékJo gioco. Per primi coti cadetti II gfoce a poi rtattttt* H com- 
puter Jn modo da potar digitare ciò cha eegue... 

POKE 2048,1 73:POKE 2049,7tì:PQKE 2050,1 2 (RETURN) 

SYS 2064 SYS 3435POKE 3150.(1 -3) {R&IURN) Par etcoftar* I tra motivi 

Oppure et vi trrt« rettane delle vtte Ini InHe, batta digiara.» 

POKE aiSS.ZUiPOKE B156,234;5Y$6412 (RETURN) 

E avrete a ditpottzione una rlatrva Ineceuribile di attronavl. 



RENEGADE (Imagine) 

S# venite punì uà I manta mslmenatl prima di potar raggiungerà (a 
vostra ragazza, provata a far taaoro dot contigli Inviatici d«||'«- 
•parto di Ranagada David Pocock di South Croydon, nel Surray. 
Egli vi fornirà tutta la Informazioni di cui a vota bisogno par com- 
platara tutti a cinque I II valli. 

LIVELLO 1 

Questo livello non è molli? difficile e può essere completato spostan- 
dosi sulla sinistra dalla stazione della metropolitana fino a trovarvi 
presso un muro. Restando vicino ad asso, e lasciando avvicinare i 
teppisti potrete abbatterli uno ad uno. Il capo al termine del livello 
può essere facilmente battuto usando due calci alti in rapida succes- 
sione, oppure prendendolo semplicemente a pugni (il che richiede 
morto tempo in più rispetto all'altro sistema), 
LIVELLO 2 

All'inizio di questo livello le motociclette arrivano rombando da en- 
trambi i lati dei lo schermo. H modo migliore per fronteggiarle è i'uso 
di un calcio alto dato ai momento giusto. Non c'è bisogno di nes- 
s un'altra mossa, poiché si trasformerebbe soltanto in un capitombo- 
lo, Adesso spoetatevi direttamente sui la destra del molo dove trove- 
rete un muro come nel primo livello. Usando le stessa tecnica farete 
avvicinare i cattivi e potrete batterli faci (mente, Il capo in Fondo a que- 
sto livello non può essere preso a pugni, quindi usate una serie di 
calci alti ricordandovi di non incasinarvi, altrimenti il suo calcio vi stor- 
dirà per un tempo troppo lungo. 
LIV ELLO 3 

Spostatevi subito sulla destra di questa fosca scena di quartiere fino 
ad incontrare un muro. Come al solito aspettate che vi vengano ad- 
dosso e riempiteli di botte. Ricordatevi che il tempo passa in (retta in 
questo livello, quindi sbarazzatevi al più presto dei teppisti, soprattut- 
to le donne di colore per le quali c'è bisogna d tre colpi. E' la volta 
adesso dì Big Benha, uno dei capì più pericotest. Allontanatevi da es- 
sa facendo in modo che vi insegua, ed assestatele un calcio a volo 
ben calcolato per sistemarla Fatelo ci verse volte. Il calcio alle spalle 
non è efficace come quello volante, ma utilizzate pure Questo siste- 
ma se vi rende diffìcile calcolare il salto. 



LIVELLO 4 

Questo è un livello molto complicato perché ci sono degli skinhead 
armati di cortese, i quali hanno bisogno di sferrare un colpo solo per 
uccidervi. Il metodo migliore per liberarsene à di continuare a muo- 
versi in tomo all'area di gioco, e quando lo spazio fra voi ed uno qual- 
siasi di essi è sufficiente sferrate un ben calcolato calcio alto che li 
farà ero Rare, dopodiché saltategli subito addosso e colpiteli al viso. 
Ce ne sono sette o otto, ma attaccano solo in gruppi di tre alla volta. 
Alla fine di questo livello non c'è nessun capo e passerete subito al- 
l'edificio finale. 
LIVELLO S 

Il livello inizia col boss finale che vi spara addosso, ma insieme a lui 
ci sono anche quattro dei skinhead del livello quattro (sebbene ap- 
paiano uno alfa volta). Il boss fa fuoco quando vi trovate sulla su* 
traiettoria di tiro, quindi corcate di restare in movimento, e quando 
sorge l'occasione usate un caldo alto contro gli skinhead, poi butta- 
tevici sopra e spaccategli la faccia. Continuate cosi finché non avrete 
ucciso tutti. Mu ovetevi verso il boss in diagonale, predentalo a pugni 
e testate sopra il suo corpo in modo da sferrargli i pugni ogni volta 
che cerca di alzarsi. Ricordatevi di sbarazzarvi subito degli skinhead. 
perché avrete bisogno di molto tempo pw far fuori il capo 
COM E SI BATTONO 1 TEPPISTI 

Se sono disarmari colpiteli con un pugno in faccia per cinque volte, il 
che li stordirà per alcuni secondi. Spostatevi rapidamente sopra ci 
loro e premeta il tasto dei pugni per finirli. 

Quando sono armati c'è bisogno soltanto di due pugni per metterti ai 
tappeto prima di potergli saltare addosso per finirli. 
Servitevi della stazione di metropolitana per esercitarvi coi calci alti 
dato che questi vi saranno indispensabili nei livelli tre. quattro e 
cinque. 

Ricordatevi che gli skinhead non possono essere presi a pugni. 
Il boss più robusto al livello cinque è quello più difficile da evitare, 
quindi non provatevi a colpirlo in modo diretto altrimenti potreste ri- 
metterci la paia. 
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TIPS 



DEFENDER OF THE CRONX/N 

Ecco finalmente una versione perfetta me ni e funzionante di qua- 
tto Datato veramente utile! Eito vi permetter à di Iniziare II gioco 
con un certo numero di uomini già arruolali nel voatro esercito 
— battere costituire I punti Interrogativi con un numero tra e 
2S5. Non esag erate , comunque, perché cercare di spostarsi con 
troppi uomini al seguito potrebbe far Impa Ilare 11 gioco. Tante 
grazia a Mick Mills e ed AH 



il 1 DATA 169. I 5 . 6SA6 9 41iB . 194l88 . \1 
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SDEWALK (Inf ogrames) 

Se avete qualche problema a raccogliere I pezzi della moto e l- 
c le ti a e a procurarvi un palo di biglietti per lf Uve Aid, seguite 
questi consigli e andrete lontano... 

1 Trovate l'hippy, chiedetegli dove trovare dei biglietti 

2 Andate al negozio di dischi (quello con due arcate) e chiedete tre 
biglietti 

3 Trovate Whacka, chiedetegli dei soldi (fìver) 

4 Trovate Snake, ditegli 'The man with the flail sent me' 

5 Andate al negozio di dischi, dite *You really havenl any more ti- 
cfcets?' 

6 Trovate l'hippy, dite What do you know about a stolen bike?' 

7 Andate a casa di Germaine, fate la stessa domanda 
Q Andate alla strada senza uscita» prendete il motore 

Battete tuta i membri della banda per raccogliere i pezzi della 
moto 

10 Trovate la ragazza punk e chiedetele 'What do you ha ve fot 
sale? 

11 Camminando lungo i vicoli, raccogliete altri pezzi 

12 Ogni volta che battete un membro della banda, andate al bar a 
bere qualcosa 

13 Una volta che avrete tutti i pezzi della moto e due biglietti per il 
concerto della Band Aid, andata nella cabina telefonica e dite alta 
vostra ragazza che la raggiungerete il più presto possibile 



ROCXFORD (MAD) 



Ecco un mucchletto di POKE per questo clone di Boulder Dash. 
Caricate come al solito II gioco, resettale II computer e digitate 
une qualsiasi di queste righe di programma... 

POKE 56199, 165 (RETURN) 

POKE 61881,165 (RETURN) per vite infinite 

POKE 61 875,76 (RETURN) 
POKE 61876,187 (RETURN) 
POKE 61877,241 (RETURN) 

Per une Invulnerabilità totale (quando Rockford viene colpito da 
un masso o da un mostro vi basterà muovervi semplicemente ed 
Il gioco continua — utile per prendere scorciatole attraverso I 
muri, A proposito,, state attenti a non far esplodere l'uscita, altri- 
menti non potrete più [asciare lo schermo} 

POKE 63890.165 (RETURN) Per tempo Illimitato 

POKE 64017,169 (RETURN) 

POKE 64013,0 {RETURN) E In questo modo vi basterà raccogliere 

un eoJo oggetto per completare II livello 

Quando vi sarete divertili a digitare le POKE eopra elencale, digi- 
tate un SYS 52992 per far ripartire razione con le modifiche adot- 
tate. A proposito, se vi va di riascoltare l'orribile colonna sonora 
a diverse velocità, resettate di nuovo II gioco e digitate,.* 

10 SYS 49l52:FOR UO TO 5:NEXT:QOTO 10 

Per suonare. Cambiando II 5 potrete alterare 11 tempo. He he nel 
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STRIP POKER 

Gianluca Troncane dì Trino Vercellese ha scoperto (è pro- 
prio il caso di dirlo!) un metodo per convincere le ragaz- 
ze a spogliarsi subito (peccato funzioni solo sul compu- 
ter!). Basta bloccare il gioco con il tasto RUN/STOP e da- 
re ogni volta una delle seguenti SYS: 

SYS 52845 - SYS 52960 ■ SYS 53084 

Non esagerate! 



COSMIC CAUSEWAY 
(Gremlìn Graphics) 

Un piccolo listalo anche per -questo gioco della Gremlin: 
tutto ciò che dovete fare è digitarlo, dare RUN e far parti- 
re it registratore col PLAY Non potrebbe essere più sem- 
plice, no? 




RYGAR (US Gold) 

Un certo Fred Flintstone del Delta Force ha una rapi* 
da POKE per questa pessima conversione della US 
Gold, Caricate II gioco e resettate il computer, in 
modo da poter digitare POKE 9551,165 (RETURN) 
per vite infinite, e POKE 4050,77 (RETURN) più PO- 
KE 4055J7 (RETURN) per fermare II cronometro. 
Quando avrete finito di sgranchirvi le dita, date un 
SYS £325 (RETURN) per far ripartire l'azione. 



BUBBLEBOBBLE (Firebird) 

Questa volta un trucco infernale comunicatoci dal 
già noto Gianluca Troncone (che come potete vede- 
re non passa il suo tempo solo con le ragazze di 
Strip Poker): aspettare 5 secondi dopo ir passaggio 
ad un nuovo schema (cioè lasciate perdere per il 
momento qualsiasi succulento bonus che vedete 
nei paraggi), e vedrete apparire la magica pozione. 
Provare per crederei 



THRUST (Firebird) 

Per poter riascoltare la musica del gioco ad una velocità 
qualsiasi basta caricarlo, resettare il computer e digitare 
queste poche righe di programma... 

10 SYS 8225 

20 POR L=0 TO 7:NEXT L 

30 GOTO 1 

Cambiando ti valore 7 nella linea 20 si varia la velocità — 
tenendo presente che 1 è la più veloce. 



TURBO POKE PER LO SJ 



Ecco una serie di velocissime POKE in ordine alfabetico 
per il piccolo genietto nero della Sinclair, da inserire ma- 
gari con la fantastica MULTIFACE ONE della Romantic 
Robot,.. 

ARKANOID: POKE 33702,0 
BOUNDER: POKE 36610,0 
CAULDRON2: POKE52133 P 
DRILLER: POKE 46246,0 (energia) 
POKE49425,0;49022,0 (scudi) 
ENDURO RACER: POKE43542 1 0:43643 h (tempo} 
FIRETRAP: 46509 n 1 95 (vite) 
POKE 47629,0 (tempo) 
POKE 45654,195:45555,122 (invulnerabilità) 
GHQSTS'N'GOBLIN: POKE 33352,201 (vite) 
POKE 33422,201 (velocità extra) 

HYDROFOOL: POKE 25883,25887/25391 /25 900/25908,0 (in- 
vulnerabilità) 

JAILBREAK: POKE 50651,0 
KRAKOUT: POKE 46565,0 
LEGEND OF KAGE: POKE 30609,200 
MAG MAX: POKE 58472,12 

... per questo mese ci fermiamo alla 'M T , altrimenti rise a- 
te di fare indigestione! 



COMPUTERS St GAMES 

1° Commodore Point 

JlkATARI COMPATIBILE IBM 

LA PIÙ' VASTA GAMMA DI 
PRODOTTI SOFTWARE E HARDWARE 

VENDITA DIRETTA E PER CORRISPONDENZA 
— ASSISTENZA E RIPARAZIONI 

C.50 FRANCIA 333/4 (Palazzo degli oblò) 
Tel. 773.01.84 - TORINO 





TIPS 



HEAD OVER HEELS (Ocean) 

Ecco una serie di POKE por un 'tutto Illimitato' Inviata da 
Robert a Michaef Troughton. Per ottenere l'effetto dovrete 
raccogliere i vari elementi {velocità, Invulnerabilità, ite): 
diverranno automatica mente Illimitati! Sarà necessario 
soltanto che battiate II listato, diate II RUN a premiate II 
famoso tasto PLAY 




SPECIALE MSX 

Ecco una serie di POKE per I nostri amici delio standard 
più discusso del mondo, che continuano a scrivere « te- 
lefonare per rivendicare I loro diritti ed un loro spazio nel 
TOP SECRET. 

PAC MAN: POKE &H9658,0 

HYPER RALLY: POKE &H97AC.0 - POKE&H97AD r - PO- 
KE &H97AE,0 

ARKANOID: POKE 52240,0 
BOULDER DASH I: &H86FR N* VITE 
CHILLER: POKE 39686,201 
FROGGER: POKE &H93EC, N° VITE 
KNIGHT MARE: POKE &H91C9.Q (primo blocco) - POKE 
&H91 CA.O (Idem) 

Terminiamo con un consiglio: nelle POKE dova II numero 
di vite e facoltativo, cercate di non usare valori superiori 
a 100. 



J 



MACH (Starvision) 

L'altro giorno Steve J. era al telefono e partendo con 
quelli della Starvision ha saputo che In MACH Ce un 
'cheat mode 1 . Caricata semplicemente II programma, 
giocatelo e cercate di ottenere un record, dopodiché 
digitate STARVISION IQ come nome per la tabella 
del record. Alla partita successiva otterrete 
automaticamente una grande, larga, Invincibile 
mega-tosta astronave. Cosi va II mondo... 



— 



8MX SIMULATOR (Code Masters) 

Grant Robson dal Renfrewshlre In Scozia per risollevare II 
morale di coloro che si sono depressi con questo gioco. 
Basterà caricar» Il gioco, resettare il computer e dare que- 
ste POKE... 



POKE 53271 ,255 
POKE 53277,255 
SYS 4096 

Per avere un BMX Simulator formato gigante. Oppure 

POKE 53277,256 
SYS 4096 

Per giocare II Simulatore di Gordon Hougton. ancora 

POKE 53271,1 
POKE 53277,1 
SYS 4096 

Per una bella blclclettona verde. Oppure 

POKE 53271,2 
POKE 53277,2 
SYS 4096 

Per una blclclettona rossa. O, Infine 

POKE 53271,255 
SYS 4096 

P^r giocare col Simulatore di Paul Glancey 



RAMPAGE 



(Atti vision) 

iflnìfe' da GAV di Bo 



Ancora una serie di 'cose Infinite* da GAV di Borton. Que- 
sta vi darà un numero Illimitato di mostri per tutti e tre 1 
concorrenti. A proposito, per segnalarvi che II trucco ha 
funzionato, Il bordo diventerà blu. 



I 2 °SYS 8537) P^33 * -M^^ 

t\ « SVS 4235 RKS R ^URM T LOAO A 

7 30 data ?? a t ' 2 ' 10a - 245 tei 7* 
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YOGI BEAR 

Le auuenture dell'orso YOGI 
alla ricerca di BOO-BOO 
attraverso lo stupendo, 
ma pericoloso parco 
di Yellystone. 




TERRAMEX 



Una splendida avventura 

realizzata con la tecnica dei 

disegni animati, alla ricerca 

del Professor Eyestre'm, l'unico 

in grado dì distruggere la 

meteora che minaccia il pianeta. 

COMMODORE 64 TAPE L. 12.000 
DISK L. 15.000 
AMIGA L. 18.000 

ATAR1 L. 22.000 

MSX L. 12.000 



PRODOTTO E DISTRIBUITO SU LICENZA DALLA ITALVIDEO 
Via A. Volta, 2 - Caslenaso (Bologna) - Tel. (051) 78 40 10 
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ANDY CAPP (Mirrorsoft) 

Mick Mills e Al ci hanno detto "digitatevi II litlalo tanto per comin- 
ciare^ poi digitata la parola di tre lettere RUN. Rlawofgete II vo- 
stro nastro di Andy Capp e premeta play. Il gioco tara caricato 
con una quantità il limitata di menala {a chi non farebbe place- 
re...), baci Illimitati, e non «arate mal più un alcolizzalo!' 



Bene, ecco Una aerle di utili 
Informazioni per lutti I fan» di 
Andy Capp: 

LUNEDI 1 

Andate dal giornalaio. Comprate 
il Daily Mirrar e il Radng News. 
Andate sul luogo di lavoro dì 
Fio, aspettate che esca a poi 
datele un bacio. Utilizzate il Dail- 
y Minor e potrete avere la tesse- 
ra di beneficenza Andate al 
DHSS. Chiedete quali lavori 
possono offrirvi. Scegliete Lavo- 
ro Pesante. La ragazza vi chie- 
derà che tipo d impiego preferi- 
te. Dite che volete lavorare in 
una fabbrica. Non pariate di la- 
voro in banca perché non ci so- 
no banche. Ora andate in fabbri- 
ca. Portate il cursore sull'icona 
per parlare e premete fire. L'uo- 
mo vi chiederà cosa sapete fare. 
Dite 'computing'. Egli vi chiederà 
che tipo di computer sapete uti- 
lizzare. Dite 'Commodore 1 , ed 
egli vi dirà, 'Avete mai avuto 



esperienze nel campo'. Dite 
'No'. Accettate il lavora, portate 
il cursore sull'icona del portafo- 
gli, premete fuoco e dite 'Can I 
nave a sub'. Ora andate dal 
giornalaio e dite "Lend me some 
money \ Egli dirà 'Per farne co- 
sa'. Rispondete "It's for Flo's 
hQusekeeping 1 , Ora recatevi alla 
Stazione di Polizia e prendete la 
chiave, 
MARTEDÌ 1 

Andate al DHSS e portate il cur- 
sore sull'icona dei portatogli, poi 
firmate Lasciate il DHSS, poi fa- 
tevi arrestare. 
MERCOLEDÌ' 

Andate all'ufficio scommesse. 
Esamina il Racing News e 
scommettete sul cavallo A 
Trap\ A questo punto dovreste 
avere il Reni Book Non fatelo in 
altri giorni che non siano di mer- 
coledì. Andate alla Town hall, 
pagate l'affitto e fatevi arrestare, 
GIOVEDÌ' 
Fatavi arrestare di nuovo. 



VENERDÌ' 
Rifatevi arrestare, 
SABATO 

Andate a casa di Chafkie e poi 
nel suo giardino ed aspettate fi- 
no alle T2:QQpm, Andate a de- 
stra e dovreste trovare una rosa 
rossa Trovate la vostra ragaz- 
za, datele un bacio per fermarla 
ed usata la rosa. Fatevi arre- 
stare 

DOMENICA 

Aspettate fino alle 12:00pm. Tro- 
vate la vostra ragazza, crii odate- 
le dov'è il 'giro'. Lei dirà che l'ha 
lasciato con la barista. Andate al 
pub (quel lo più vicino alla vostra 
abitazione] e dite "Ha ve you 
seen my Giro'. Ora dovreste 
avere il Giro, Travate Fio, datele 
un bacio ed usate il Giro. 

A proposito, Andy viene arresta- 
to solo quando fa a pugni e be- 
ve birra fuori dal pub, 

ORARI D'APERTURA 

Giornalaio: 7:D0arn 

Pub : 10:00am— 1 OOpm, 

6:00pm— lOiOOpm 

Boo km akers (scommesse); 

12/OOpm 

DHSS:9:Q0am 

Fabbrica: 9:00am 

Town Hall: 9;00am 
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CARA AMIGAl 
TI SCRIVO .- 

Luca Mazzanti da Milano ci 
ha fornito due splendidi 
trucchi per Commodore 
Amiga, che passiamo vo- 
lentieri a tutti I felici pos- 
sessori di tale macchina; 

INTO THE EAGLES NEST: 
Premendo CTRL all'inìzio 
del gioco si può cambiare 
Il livello di difficoltà e II 
castello, ed Inoltre etimi* 
nare sonoro ed I mes- 
saggi. 

KARATÉ KID II: Premendo 
Il tasto funziona F10 si ot- 
tengono vite e pestaggi 
Infiniti. 
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TIPS 



DRILLER (Incentive) 



Siamo spiacenti par la etampa 

delta minuscola mappa dal 
numero scorso: non ara affat- 
to In programma. Comunque 
riecco la p 'più balla a più gio- 
conda che pria'..* BRAVOt — 
GRAZIE! 

Va la offriamo In formato leg- 
gibile e completa di trucchi. 
Un avviso: per una m Istorio» 
ragione nessuno riesce a rag- 
giungere Il Settore 1®. E dav- 
vero Impossibile, o al tratta di 
un errore di programmazione 
da parte della Incentiva? Sa 
qualcuno riesce a scoprirlo ce 
lo faccia sapere. 

Ametista 

Accesso a: Lapislazulr, Niccoli- 
te, Tòpaao, Ossidiana, Magazzi- 
ni SI 

Note: 1 Magazzini S1 possono 
essere colpiti dall'esterno. An- 
che il pozzo che divide questa 
piattaforma può essere colpito. Il 
punto di perforazione è contras- 
segnato con una X. Gli interrut- 
tori a forma di cubo consentiran- 
no di far sparire la sezione nel 
muro a nord una volta colpiti, 
permettendo l'accesso all'Ossi- 
diana. Il teletta sporto (verso il 
Rubino} è attivato nel comples- 
so K1 - per essere teletrasporta- 
ti infilatevi semplicemente nella 
T. 



MAPS 
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Topazio 

Accesso a: Ametista, Berillio, 
complesso K2 

Nota: Entrando da Ametista, 
passerete davanti ad un laser. 
Questo non può essere distrutto 
ma se lo colpite provocherete 
una sua rotazione di 90°, che vi 
permetterà di sfuggire alla sua 
traiettoria di fuoco. Per penetra- 
re nel complesso K2 con la son- 
da, spostatevi direttamente so- 
pra la piastra posta sotto la por- 
ta, poi giratevi in modo da poter 
vedere i due interruttori. Colpite 
l'interruttore di sinistra per salire. 
Per scendere colpite quello di 
destra. ATTENTI A NON CADE- 
RE OLTRE I BORDI! 

Berillio 

Accesso a: Topazio, Quarzo, 
Acquamarina, Basalto, comples- 
so KS 



Mote: L'enorme laser che difen- 
de l'entrata del K3 può essere 
disattivato colpendo le tre linee 
di energia che si possono notare 
sulla mappa. Il teletrasporto 
(verso Smeraldo) viene attivato 
nel complesso K1. 
Per aprire le uscite nelle pareti 
che conducono a Basalto ed 
Acquamarina, penetrate nel 
complesso K3 e colpite i simboli 
sulle pareti. Sparando ai tre 
quadrati si aprirà Acquamarina, 
sparando ai tre triangoli si aprirà 
invece Basalto; si può aprire so- 



lo uno dei due per volta. 

Acquamarina 

Accesso a: Ben Ilio, Rubino, Ke- 
tar, Hangar H1 

Noie: Il velivolo di ricognizione 
di Ketar si trova nell'hangar po- 
sto sulla destra (l'unico accessi- 
bile}, che si può aprire sparando 
alla porta. Se non siete nel vo- 
stro velivolo, dovete seguire at- 
tentamente le frecce quando en- 
trate in Rubino oppure vi schian- 
terete sulla superficie di Mitrai. 
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Rubino 

Accesso a: Acquamarina, Opa- 
le. Malachite, Ocra 

Note: Il blocco a forma di dia- 
mante che fluttua al centro è un 
laser che risponderà al fuoco se 
cercherete di colpirlo. Per poter 
perforare dovrete essere esatta- 
mente al centro della pista. Il te- 
letrasporto (verso Ametista) vie- 
ne attivato nel complesso K1 . 



Malachite 

Accesso a: Rubino, Smeraldo, 
Complesso K4 



Note: Avete bisogno del velivolo 
per poter entrare in K4 attraver- 
so il foro presente sul fondo. 
Colpite entrambi gli occhi de Cu- 
stode del Cancello per disatti- 
varlo, ma attenzione — se colpi- 
te ti suo naso esso risponderà al 
fuoco, Le sue zanne e tutti gli al- 




tri blocchi possono essere colpiti 
per incrementare il punteggio. 

Smeraldo 

Accesso a: Malachite, Alaba- 
stro, Lapìslazuli. Grafite 

Note: Per rivelare il punto di 
perforazione, colpite il cristallo e 
sorvolate il blocco posto ai di 
sotto (che cosi sparirà). I laser a 
est e ad ovest sparano alla cie- 
ca, ma sono indistruttibili. Col- 
pendo il cristallo posto in mezzo 
al beale farà aumentare la vo- 
stra energia ed il vostro scudo di 
forza cinque volte prima di 
scomparire. Il teletrasporto (per 
Berillio) viene attivato nel com- 
plesso K1 . 

Lapislazull 

Accesso a; Smeraldo, Ametista 

Note; Colpendo l'interruttore si 
provocherà la rimozione di en- 
trambe le barriere che bloccano 
il passaggio e l'apertura de Ha 
porta verso Smeraldo. Colpite di 
nuovo rinterruttore dopo aver ol- 
trepassato la barriera. Potrete 
guardare al di là della barriera 
ma non potrete scavalcarla. Le 
piramidi non contengono ener- 
gia: la loro unica funzione è 
quella di incrementare il vostro 
punteggio quando le colpite e di 
mettersi sulla vostra strada. 

N (ccolfte 

Accesso a: Ametista 

Note: Se finite su una mina sa- 
rete annientati. Colpire l'interrut- 
tore è indispensabile. 

Quarzo 

Accesso a; Berìllio 

Note: Il laser è indistruttibile; per 
impedire che vi colpisca, dovete 
colpire il cavo che lo tiene so- 
speso al blocco superiore. Il 
punto di perforazione è marcato 
con una X. Colpite l'interruttore 
della parete per accedere a Dia- 
mante. 

Opale 

Accesso a: Diamante. Rubino 

Note: Sparando al pavimento in 
questo settore i vostri scudi di 
forza verranno portati al massi- 
mo. Quando avrete colpito gli in- 
terruttori di Niccoli te, Alabastro e 
Quarzo, quello dì questo settore 
e la parete cederanno, permet- 
tendovi [accesso a Diamante. Il 
significato dei numeri ci è ignoto 
(che siano le coordinate di per- 
forazione?). 



Alabastro 

Accesso a: Smeraldo 

Note: Colpite l'acqua cinque 
volte e le vedrete prosciugarsi. 
Quando penetrerete nella buca, 
assicuratevi di andare sotto le 
scale — è troppo profonda per 
permettersi di cadere. Colpite 
l'interruttore sulla parete per ac- 
cedere a Diamante. 

Diamante 

Accesso a: Opale 

Note: Per sbarazzarsi della co- 
struzione in modo da poter per- 
forare, andate in fondo al tunnel 
e continuate a colpire il diaman- 
te. Dopo più o meno 20 colpi, 
lanciatevi contro la costruzione. 
Essa scomparirà. I due cristalli 
offrono una rigenerazione quasi 
infinita per gli scudi e per l'ener- 
gia a cui sì può attingere lan- 
ciandosi contro di essi (invece 
che sparandogli). I due laser 
possono essere colpiti. 

Ossidiana 

Accetto a: Ametista, magazzini 
SS 

Noie: I due laser possono esse- 
re fani cadere dalle loro torrette 
colpendoli. Non ci sono air/i la- 
ser fuori dai magazzini in questo 
settore. Per attraversare il fos- 
sato colpite il lastrone che lo 
fiancheggia. Le piramidi nel fos- 
sato contengono dei punti bo- 
nus, ma niente energia o scodi. 
Ci sono due accessi ad S2; uno 
è molto difficile da individuare e 
molto vicino al l'estremità del set- 
tore Se potete scegliere, usate 
quello nascosto — vi sarà possi- 
bile colpire alle spalle il potentis- 
simo laser che c'è all'interno. 
li '17' sulla parete non ha una 
funzione particolare, tranne for- 
se farvi capire che esistono solo 
1 7 settori accessibili. 

Basalto 

Accesso a: Berillio, U 

Noie: Non c'è alcuna possibilità 
di spostare il blocco sotto il qua- 
le è situato il punto di perforazio- 
ne. Ma c'è un punto dove è 
possibile una lettura del 50%, in 
modo da ripulire il settore. Que- 
sto è contrassegnato con un 
punto sulla mappa. 
Per entrare allo sconosciuto 
complesso U, passate in messo 
alle due mura a forma di L e 
camminate fino a ire stremila di 
quello a sinistra. 
Il gruppo di piramidi può essere 
colpito per ottenere dei punti 
bonus. 



Ocra 

Accetto a: Rubino 

Noie: I due cuscinetti formano 
un campo di forza che dovrà es- 
sere affrontato (agisce alla cie- 
ca) oppure sorvolato. 

Grafite 

Accette t: Smeraldo 

Note: L'interruttore sembra pri- 
vo di una funzione particolare. 
Se atterrate col velivolo da rico- 
gnizione sul blocco fluttuante, 
esso scomparirà. Il fiume di aci- 
do farà calare la vostra energia 
ad ogni movimento. Dovrete 
usare il sentiero se volete av&r^ 
una possibilità qualsiasi di per- 
forazione. 

Complesso K1 

Acetato a; complesso K2 

Mote: Per far apparire i teletta 
s portatori, fate scomparire i 
blocchi colpendoli da sinistra a 
destra nel rondine. 

Complesso K2 

Accetto a: complesso K1, To- 
pazio 

Note: Per entrare in K2, andate 
dietro la banca computerizzata 
posta di fronte ali "e n Irata. Que- 
sta banca produce anche i cri- 
stalli di energia. Colpendo ripe- 
tutamente la sua sommità farà 
materializzare un cristallo (ci vo- 
gliono circa quattro colpi perché 
si materializzi completamente). 
Poi potrete colpire it cristallo 
stesso per accumulare energia. 

Complesso K3 

Accetto t; Berillio 

Note; Tenete gli occhi aperti — i 
rilevatori (scanner) possono en- 
trare in quest'area. Sparando in 
questo locale attiva/disattiva ì 
segnali che comandano la por- 
ta: persino colpendo una porzio- 
ne nuda di parete si otterrà que- 
sto risultato. 

Complesso K4 

Accetto a: Malachite 



Noie: Colpite i quattro laser sul- 
la parete, che possono essere 
distrutti. Poi colpite il blocco: 
sembra non sìa di alcun effetto 
fuori dal complesso. 

Magazzini Si... 4,4 

Acoatto a: Ametista 

Note; Ricchi di entrambi i tipi di 
cristalli di Rubicone. 

Magazzini S2... 1,1 

Accaaao t; Ossidiana 

Note; Il laser al loro interno è 
molto potente, e sebbene sia 
possibile distruggerlo esso può 
provocare moltissimi danni. E H 
meglio entrare dalla seconda 
uscita nascosta per evitare i 
suoi colpi. Gii impianti di luce 
possono essere distrutti, ma 
stranamente vengono riaccesi 
se rientrate nella costruzione. 

Hangar Ketar Hi 

Accetto t: Acquamarina 

Noie: Per attraccare con l'astro- 
nave, andategli al di sotto e poi 
sollevatevi. Per attraccare con la 
sonda mettetevi al di sopra e la- 
sciatevi cadere. 

Complesso Ignoto U 

Acetato t: basalto 

Note: Seguendo questo passag- 
gio troverete un interruttore che 
sembra non avere alcuna fun- 
zione. 

Mitrai — la luna 

Accetto a: nessun luogo 

Note: Si può finire qui da un 
sacco di luoghi. Non c'è via d'u- 
scita — nemmeno disponendo 
del velìvolo — cosi, se vi doves- 
se capitare di finirci, interrompe- 
te il gioco e ricominciate tutto 
daccapo. 



UN CONSIGLIO DALLA INCENTIVE 

Per ottenere uno acudo di energia Illimitate, procedale verao Ot- 
tìdlana e colpite rastremila tud del terreno. 

E per finire, un 111 tato eh* vi permetterà di avere te udì ed energia 
Il limititi: co a a volete di più dalla vita? (Il Ut tato è di Klpper man ed 
è t pagina 34). 
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DIVENTA ALLENATORE DELLA TUA SQUADRA DEL CUORE, GIOCA CON: 

FOOTBALL FORTUNA 

TUTTO IL CAMPIONATO DI CALCIO • MINUTO PER MINUTO 

PROGRAMMA E GIOCO TUTTO ITALIANO 



FOOTBALL FORTUNE: 

- UN BRILLANTE GIOCO DI SOCIETÀ 
INTERAMENTE 6E5TITO DAL COMPUTER! 

- PER 2/5 GIOCATORI NEL RUOLO DI 
ALLENATORI/DIRETTORI TECNICI. 

- OGNI GIOCATORE DEVE GUIDARE LA 
PROPRIA SQUADRA ATTRAVERSO TUTTA 
LA STAGIONE CALCISTICA. 

- DALLA SECONDA STAGIONE OGNI 
SQUADRA ENTRA A FAR PARTE DI UNA 
DELLE 3 COMPETIZIONI EUROPEE! 




Distribuito da: Leader Distribuzione - Via Mazzini, 15 - 21020 Casciago |VA) - Tel. 0332/212255. 




G0! p CbrrtG4 cass. £ 19.000 - disco £ 25000, Joystick 
ATARI ST E 29.000 



Prima che gli venga conferito 
il titolo di piloti stellari pro- 
vetti, i cadetti dell'accade- 
mia dei piloti dell'Impero 
Stellare vengono sottoposti ad 
un test finale: il simulatore di vo- 
lo X1 2, meglio conosciuto come 
l Bedlam\ 

L'arena di combattimento 
scorre verticalmente lungo 16 
stazioni spaziali e due concor- 
renti possono partecipare a tur- 
no o simultaneamente, e in que- 
st'ultimo caso hanno la possibili- 
tà dì respingersi l'uri l'altro den- 
tro l'area di gioco. 
Attaccare le navi si rivela una 



decisione fatale, ma la distruzio- 
ne di intere formazioni d'attacco 
viene premiata con un bonus 
punti ed un limitato perìodo di in- 
vulnerabilità, Al concludersi di 
ogni quattro sezioni appare un'a- 
stronave madre, a volte scortata 
da formazioni aliene di missili. La 
bro distruzione conferisce al gio- 
catore un bonus punti ed un'in- 
vulnerabilità a breve termine. 

La superficie delle stazioni 
spaziali comprende delle instal- 
lazioni di superficie che possono 
essere letali o innocue. La morte 
viene provocata dal contatto con 
campi di forza, radar e cannoni; 




Diciamocelo in faccia, di questi tempi uno 'shoot'em 
up" a scorrimeli lo verticale dev'essere davvero spe- 
ciale par a pera re di avere un Impatto «ul mercato. 
Badia m prova a seguire una nuova Indi nazione in- 
troducendo le sezione aggiuntiva tipo flipper, ma 
non possiede davvero nessun frizzo o Intuizione che lo possa 
collocare al di fuori della sue categoria. Lo schema di gioco è 
molto semplice, e ci sono un palo di piccolo particolari abba- 
stanza seccanti, come la mancanza di un progressivo potenzia- 
mento degli armamenti ed fi faito di esaere rispediti direttamente 
all'Inizio al un livello. I fondali sono scarni a dire li meno, e sono 
riscattali solo parzialmente da alcuni aprite nemici e da quelli 
delle astronavi madri. Provate a togliere rinvili* sezione 'tipo 
flipper", e vi rimane qualcosa che potreste benissimo ricreare 
conMS.E.U.C.K. 



A Fanatica distruzione lungo fondati di generici bassorilievi: 
un altro gioco nella media prodotto dalla GOl 




Al giorno d'oggi» perché un gioco come questo sia 
venduto ad un prezzo slmile deve esser» essere 
particolarmente eccezionale se vuole colpire I po- 
tenziali acquirenti. Il Flipper 'fuori posto 1 di Bedlam 
cerca di trasformare uno standard — davvero stan- 
dard — 'di si ruggl-e- raccogli' In qualcosa di nuovo, ma non può 
salvarlo dagli Annali della Mediocrità. L'azione di combattimento 
possiede ben poco in quanto ad innovazione o varietà, e le se- 
quenze di 'raccolta' non contribuiscono affatto a fare di Bedlam 
un'Innovazione, dando più che altro l'Impressione di voler sosti- 
tuire l'onnipresente tecnica di progressivo potenziamento belli- 
co. Bedlam ostenta una beila grafica nel gioco e nella schermata 
Iniziale, ed II suono viene utilizzato competentemente, ma non 
ha accresciuto la mia passione per lo sparacchia mento. 



l'urto con le piramidi non è fatale 
ma fa rimbalzare l'astronave spin- 
gendola pericolosamente tutf in- 
torno. In mezzo alle piramidi si 
possono trovare delle lettere che. 
se raccolte, attivano delle caratte- 
ristiche bonus: limitata invulnera- 
bilità, una bomba micidiale, una 



vita extra ed un teletr asporto. 

Sorvolando il teletrasporto il 
giocatore viene proiettato in uno 
dei giochi extra tipo flipper. Se 

viene sganciata una pallina, il 
giocatore assume il controllo del- 
la racchetta, ed il suo scopo di- 
venta quello di mantenere la pai- 




Ai confini dell'universo cono- 
sciuto, intere legioni di In- 
setto idi si lanciano in lunghi 
viaggi interplanetari per co- 
lonizzare lontani pianeti ormai 
senza vita. Attaccati continua- 
mente dai foro nemici, gli Ara- 
cnoidi, essi hanno realizzato un 
campo di forza autorespingente 
per tenerli alla larga. Tuttavia, il 
suo funzionamento richiede un 
costante rifornimento di energia, 



cosi è stata cerata una razza di 
Insettoi di di rango più elevato 
con il compito dì mantenere in 
funzione i generatori che genera- 
no gli scudi difensivi. 

Assumendo il ruolo di uno di 
questi Insettotdi, il giocatore avrà 
appunto il compito di mantenere 
attivo lo scudo di forza su tre pia- 
neti diversi incalzato da un cro- 
nometro mangi asecondi. A ca- 
vallo di un grosso rettile, detto 




C'è poco da ridire sull'insieme degli effetti sonori e 
Visivi In Rimrunner, conoscendo l'alta qualità che 
contraddistinguo l prodotti della Palace r L'uso del 
colore viene superato solo dalla profondità del det- 
tagli; l'animazione del l'In set tolde e della sua caval- 
catura è stupenda, ed ha un tocco di vera raffinatezza. Il suono 
è altrettanto notevole, spaziando da un potente sottofondo 'elet- 
trico' ad una seria di appropriati effetti sonori. Il grosso neo del 
gioco consista nel semplicistico schema di gioco: razione è li- 
mi lata al puro e semplice annientamento di qualsiasi cosa si 
muova: Il dito rimane continuamente sul pulsante di fuoco. 
L'occasionale opportunità di scendere dal Runner per ricaricare 
un generatore non offre abbastanza varietà di azione da riscat- 
tare Il gioco. 



Runner (Corridore), il guerriero 
pattuglia il perimetro della colo- 
nia, eliminando le forme di vita 
ostili che hanno osato penetrare 
oltre la barriera difensiva. 

Ogni perimetro viene rappre- 
sentato da un paesaggio a scorri- 
mento orizzontale all'in temo del 
quale l'Insettoide sì può spostare 
a suo piacimento. Un cruscotto 
radar in cima allo scherme forni- 
sce la visuale dell'intero pianeta, 
la posizione dei suoi generatori e 
quella del giocatore. Se verdi, i 
generatori sono stabili, se lam- 
peggianti sono instabili e quando 
il loro cobra diventa rosso allora 
l'energia è terminata ed occorre 



subito ricaricarli. Quando il gio- 
catore raggiunge uno di questi 
ultimi, scende dalla sua cavalca- 
tura e lo riattiva. 

L'Insettoide perde energia 
quando entra in contatto con gli 
invasori Aracnoidi e quando l'e- 
nergia scende a livello zero il 
gioco termina. La maggior parte 
dei nemici attacca il giocatore 
frontalmente, ma alcuni di essi lo 
inseguono lanciandogli dei mis- 
sili. Per fortuna, il guerriero è ar- 
mato di una potente mitragliatri- 
ce che può annientare tutti j tipi 
di alieni Su ognuno dei mandi 
sono disponibili quattro Runner; 
la loro energia, visualizzata co- 



T Un Insetlolde In sella al suo Runner... 
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lina sullo schermo evitando nel 
contempo il contatto con essa. 
Caratteristiche come buchi e si- 
stami di aggancio rendono attivo 
il circuito di amplificazione dei 
punteggi, moltiplicando tutti i 
punteggi ottenuti per il numero 
del flipper attuale e quello della 
prossima stazione spaziala. La 
perdita di una vita in questa se- 
zione del gioco provoca il ritorno 
del giocatore all'inizio del livello 
precedente. 



PRESENTAZIONE 64% 

Istruzioni dettagliate ed urta decente 
opzione per due giocatori; altrimenti 
totalmente nella media, 

GRAFICA 51% 

I fondali vanno dallo scarno al medio- 
cre, con qualche aprite che si intona al 
resto. 

SUONO 52% 

Apprezzante colonna sonora iniziale 
ma effetti sonori esplosivi davvero or- 
dinari. 
APPETIBILITÀ' 55% 

L'alamari lo di novità introdotto salva il 
gioco da una noia istantanea. 

LONGEVITÀ" 30% 

17 livelli di difficoltà crescente ma 

un'azione di gioco in fondo ripetitiva 

GLOBALE 40% 

Uno 'shoof em up 1 caro e davvero ordi- 
nario, destinalo a rimanere nell'ombra. 



J 



me una sbarra sul pannello di 
controllo, diminuisce allo stesso 
modo. 



PRESENTAZIONE 73% 
Fantasiosa tabella dei record e rappre- 
sentazione grafica nitida ed elegante 
minati dall'insufficienza delle istruzioni 
di gioco, 

GRAFICA 89% 

Un magnifico uso dei colore e aprite 

animati splendidamente rovinali sola- 
mente da una carenza di varietà glo- 
bale. 

SUONO 90% 

Sia la movimentata musica iniziale che 
i piacevoli effetti sonori sono per nien- 
te monotoni e alquanto piacevoli. 

APPETIBILITÀ' 72% 
Gli effetti sonori e visivi rendono il gio- 
co inizialmente molto atiraents. sebbe 
ria leggermente semplice. 

LONGEVITÀ 1 32% 
Azione monotona ed un numero limita- 
to di livelli da superare ben presto sol- 
focano qualsiasi impulso a continuale 
nel gioco. 

GLOBALE 56% 

Un programma elegante, originale e 
splendidamente presentato completa- 
mente rovinato dalla mancanza di va- 
rietà. 



LJINI SIS/I 

GOt p Cbm64 cass. £ 12.000, disco £ 15.000, joystick 



Lo sceriffo ha deciso di far as- 
saggiare un pò di piombo 
caldo ai fuorilégge che stan- 
no seminando il terrore fra gli 
onesti cittadini sotto Ea sua giuri- 
sdizione. 

Il giocatore guida questo tuto- 
re deila legge attraverso cinque 
diverse aree a scorrimento verti- 
cale con le sue fide 'sputafuoco 
pronte a sparare confro i perico- 
losi ladri di bestiame che si anni- 
dano sui tetti e sulle verande lun- 



ne mestato prima dell'inizio del 
gioco. Dalla città si passa poi alla 
stazione ferroviaria e poi ad un 
canyon pieno di pellerossa. Il li- 
vello successivo vede il povero 
sceriffo sopra una zattera di le- 
gno in mezzo a pericolose rapi- 
de, che potrebbero portarlo fino 
ad una prateria dove ad attender- 
lo troverà il capo dei fuorilegge, 
un energico briccone armato di 
boomerang. Per annientare que- 
sti avversari più forti occorre un 



A Una grafica, un sonoro ed uno echema di gioco mediocri 
fanno di queaf ultima convezione della GO! un fallimento. 



go lo schermo, pistole in pugno. 

Per completare ognuno dei li- 
velli lo sceriffo deve raggiungere 
l'ai tra estremità del paesaggio in 
cui si muove, dove ad aspettarlo 
c'è un malvagio fuorilegge, il cui 
manifestino di "RICERCATO" vie- 



fuoco ripetuto affinché la barra 
indicante il loro livello di energia 
raggiunga lo zero ed essi 
muoiano. 

Si guadagnano punti sparac- 
chiando i banditi, con un premio 
per chi riesce a far fuori anche i 




Ecco una conversione della peggiore fra la peggiori 
qualità. I programmatori non ti tono dimostrali af- 
fatto tecnicamente meritevoli nei convertirà questo 
seguito di Commando, e tulio ciò che ne rimila è un 
Inglocablle e Im beai ardito disastro che pò* elede 
•oh 8 nto una vaga Impressione dell'arcade originale. Gli addetti 
alla parte grafica hanno dimostrato una mostruosa mancanza di 
talento — rozzi aprite si trascinano lungo una serie di paesaggi 
mostruosamente demenziali. Al musicista che ha realizzato l'or- 
renda colonna a onora avrebbero dovuto tagliare le orecchie — 
la venire In mente un bambino sordo e handicappalo che colpi- 
te» fisarmonica rotta. E per finire c'è un demenziale sistema m 
mul Scaricarne nlo che fa crollare le ultime vestigia di credibilità. 
E' un peccato che la GOl non abbia regalato al programmatori 
americani una copia del S.E.U.C.K. — almeno non avrebbero 
prodotto una cosa tanto orribile. L'unica buona notizia è che la 
prossima conversione della GOl, Bionic Commandos, sta per es- 
sere realizzata In Inghilterra dalla Software Crea ilo ns (1 program- 
matori che stanno dietro a Subbie Sabbie), cosi la prossima con- 
versione di un gioco Capcom non «ari una slmile vaccata I 





Da quando è riu- 
scito ad Infiltrar- 
si nell'ufficio, 
Gun Smoke * sta- 
to solo oggetto 
di una meritata derisione. La 
sua colonna sonora dispera- 
temente atonata viene Intra- 
mezzala da sordi effetti sono- 
ri, fra I quali degli stupidi, fla- 
tulenti rumori per la raccolta 
di armi e del soffocati colpi di 
piatola. Lo schema di gioco è 
cronicamente semplice e 
noioso, Interrotto solo dallo 
scomodo e seccante multi ca- 
ricamento; in effetti, tutta la 
presentazione manca tragica* 
mente di eleganza, La castra- 
la sequenza di fine-livello è 
uguagliata solo dalle goffe 
sequenze di Intermezzo, ed 
entrambe si combinano as- 
sieme per creare un effetto 
tanto seccante quanto orribi- 
le. Questa è soltanto una ver- 
sione mutilata del coin-op ori- 
ginale, e fareste meglio ad 

evitarla. 

I 



capì banda, Per aiutare lo scerif- 
fo nella sua missione ci sono 
delle armi e degli attrezzi ag- 
giuntivi che si possono racco- 
gliere sparando contro botti d'a- 
cqua. Questa attrezzatura da 
cowboy comprende un paio di 
stivali che lo fanno correre più 
velocemente, un pacco di pallot- 
tole che aumentano il suo ritmo 
di fuoco p un "PQW che permet- 
te di ripulire l'intero schermo dai 
cattivi, lindi spensabile cavallo, 
e stelle di latta per guadagnare 
vite extra. 



PRESENTAZIONE 32% 
Lente e stupida routine di mirlticsrica- 
rnento. Opzioni quasi competenti 

GRAFICA 18% 

Sprite e fondali da cani — goffi e tra- 
ballanti. 

SUONO 3% 

Scelta Ira una s sonata enti -melodia 

accompagnata da pomposi e irreali ef- 
fetti sonon r o un delizioso silenzio. 

APPETIBILITÀ 1 12% 
Graficamente poco invitante ed b 

schema di gioco è insipido sin dal 
principio 

LONGEVITÀ 1 9% 
£ più facile ctw possa piacere ad un 
giocatore inesperto, un paio di tentati- 
vi è abbastanza. 

GLOBALE 15% 

Qualsiasi cowboy degno di tale nome 
avrebbe spaiato a questo cavallo zop- 
picante rimandandolo nei grandi scaf 
fati celesti. 
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A MODO MIO 



di Martin Walker 



La seconda parte del programma di diario — o diario di un pro- 
gramma? — di Martin Walker 
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Giovedì 11 Febbraio 

Ho creato dei nuovi effetti sonori questa mat- 
tina; e delle nuove armi che hanno davvero 
de! fascino! Incorporano tonfi sordi, elementi 
di rimbalzo e di suoni lamentosi, e rappre- 
sentano un buon punto di partenza per la 
mia collezione di armamenti'. Sicuramente 
alcuni verranno utilizzati in Armalite ed altri 
saranno più adatti al mio nuovo progetto. 
Una delie intenzioni per il prossimo gioco è 
la possibilità per il giocatore di avere uno 
scudo di forza che si indebolisce ad ogni col- 
po ricevuto, compresi gli urti cof fondale, e la 
mia collezione di "urti' mi permetterà di simu- 
lare fo schianto contro diversi materiali {me- 
tallo, legno, vetro, ecc.) Il grosso vantaggio 
con questo stile di gioco è che gli aliene pos- 
sono essere più bellicosi senza tuttavia ren- 
dere il gioco esageratamente difficile, e che 
ci sono più possibilità di riuscita in una situa- 
zione diffìcile senza dover per forza perdere 
un'astronave. 

Venerdì 12 Febbraio 

Un altro week-end alla Walker! Ho scoperto 
che se ne sci a rilassarti il doppio del normale 
puoi ridurre il week-end ad una sola giorna- 
ta, avendo cosi a disposizione più tempo per 
il lavoro durante la settimana. Pari andò se- 
riamente, gente, a volte ho la necessita di 
costrìngermi a smettere di lavorare e a con- 
durre una esistenza più normale per uno o 
due giorni, altrimenti mi esaurisco e le idee 
cominciano a prosciugarsi. Per caso — non 
trovate sorprendenti gli uomini del latte? Il 
nostro arriva fischiettando a pieni polmoni 
ogni mattina verso le cinque — mi chiedo co- 
me ho fatto a non accorgermene l'ultima vol- 
ta che ho avuto una sessione di super-lavoro 
notturno. 

Sabato 13 Febbraio 

Ho visto Moonraker la scorsa notte (di nuo- 
vo!). Adoro i suoni laser utilizzati, cosi que- 
sta mattina ho trovato un'aggiunta per l'archi- 
vio delle Armi. Produrre l'imitazione di un 
suono esistente è perfettamente possibile 
col SI D, ma i laser sono comunque molto 
semplici da inventare, I maggiori problemi 
sorgono quando si vogliono ricreare dei ru- 
mori più 'naturali', malo scorrere dell'acqua, 
furiose sparatorie e ticchettio di orologi sono 
tutti riproducibili (basta ascoltare Chame- 
leonl). 

Il resto della giornata ha visto nascere il prin- 
cipio di un nuovo stile grafico per le sceneg- 
giature. Evolvendosi, i miei giochi vengono 
arricchiti anche nella relativa trama' che li 
accompagna. Questa volta l'azione si svolge 
in soffocanti città di metallo dove la mone 
può trovarsi persino in fondo ad un corridoio. 
Che bello essere di nuovo coi piedi per terra f 

Domenica 14 Febbraio 

L'aspetto della 'città' oggi ha preso gradual- 
mente forma. La sensazione è di avanzata 
tecnologia, ma con un certo che di oppri- 
mente, come in Alien o in Biade Runner 
Sebbene abbia intenzione di migliorare più in 



là il mio 'cementacciaio' e ' vetracciaio' ed al- 
tri materiali da costruzione basati sui colori (il 
look 'alla Chris Foss'), finora sono riuscito a 
realizzare dei piacevoli look in Acciaio, Cro- 
mo, Bronzo, Rame e ciò significa lucentezza 
al nero metallizzato. Peccato che il 64 dia fa- 
cilmente solo quattro colori alla volta — tutti 
questi assieme sullo schermo sarebbero 
sbalorditivi. Invece io posso confidare solo 
nel laser dei nemici per sbalordirvi! 

Lunedì 15 Febbraio 

Ecco un nuovo modo di cominciare la gior- 
nata. Il postino mi ha consegnato una confe- 
zione di deci dischi vergini da parte della Tri- 
logie di Bradford. La novità à cri e b non li ho 
mai ordinati! Non mi sarebbe importalo 
granché ma la mia carta Visa non è stata 
usata da almeno tre mesi I Una teletonata ha 
risolto il mistero, insieme ad un rimborso e 
ad un viaggetto fino all'ufficio postale per ri- 
spedire indietro il pacco, sperando che ven- 
ga spedito poi al corretto destinatario. 
Ho trovato la Trilogìe davvero utile ed infor- 
mativa. So bene che la maggior parte della 
gente acquista prodotti come la Export Car- 
tridge per duplicare (copiare?) i picchi, ma 

Suella che ho io si è dimostrata insostituibile 
urente il lavoro di sviluppo. La possibilità di 
bloccare un gioco ad ogni istante ed esami- 
nar ne il contenuto è un gran risparmio di 
tempo quando si fanno dei tentativi e si cer- 
ca di scoprire i bug del programma. Mi augu- 
ro sob che più gente li usi in modo costrutti- 
vo, ma probabilmente se più giochi venisse- 
ro peHezbnati durante la verifica di funziona- 
mento la gente non avrebbe bisoano di spro- 
teggerli per superare il secondo livello. 

Martedì 16 Febbraio 

Questa mattinata è iniziata con un paio di 
esplosioni, ma fortunatamente solo dall'in- 
nocuo editor degli effetti sonori, Mi sono ar- 
reso dopo 1 primi due — certi giorni l'ispira- 
zione va a farsi benedire e si passa più tem- 
po a preparare tazze di caffè che a program- 
mare. Finalmente sono riuscito a rimettermi 
in moto a metà pomeriggio, e giù nelle visce- 
re della città. 

Ho iniziato a distribuire razionalmente lo 
schema dei corridoi e delle pareti — non vo- 
glio registrare singolarmente i vari livelli, altri- 
menti avrò bisogno di un multicaricamento (e 
sappiamo tutti cosa pensiamo dei multicari- 
camenti!) . Più tardi ho avuto una brillante 
idea su come realizzare un generatore ca- 
suale dì livelli di difficoltà per alcune sezioni 
del gioco, cosicché non saprete mai cosa vi 
aspetta veramente. Potrebbe funzionare be- 
ne, ma non sarebbe mai in grado d compe- 
tere coi suoi colleghi più scaltrì nella giocabi- 
lltà. 

Mercoledì 17 Febbraio 

La realizzazione della città continua. Adesso 
ho un reticolo a sei piani e molte variazioni di 
aspetto e di colore, dalle accecanti aree in 
metallo lucido agli opprimenti corridoi bui , 
perduti per sempre fra le fondamenta dimen- 
ticate dal tempo. In particolari arre si posso- 



no aggiungere dei colorì extra per ottenere 
delle particolari caratteristiche, e l'aspetto 
globale mi ha soddisfatto (non l'insieme del 
progettista, la progettazione dall'insieme!). 

Giovedì 18 Febbraio 

Ho esaminato le classifiche del software, og- 
gi. Uhm. Ancora uhm. Perché mai la gente si 
ostina a comprare quelle frettolose, disono- 
rate conversioni che appaiono cosi efi fre- 
quente? Alcune sono davvero ben realizza- 
te, ma quando "una certa casa di software' 
confessa sulla stampa dì non essere soddi- 
sfatta de! proprio prodotto, cosa dobbiamo 
pensare? I diritti su un gioco possono essere 
molto costosi, ma al momento attuale sono 
una garanzia di vendita, quasi sempre a di- 
spetto della qualità stessa del prodotto. Mol- 
te delle case di software minori sono passate 
in secondo piano sebbene disponendo di 
buoni prodotti, e a mio parere personale la 
cosa più triste è che si possono fare più sol- 
di con le conversbni che creando giochi ori- 
ginali, soprattutto se si è in grado ci farle più 
rapidamente degli altri Ho detto abbastanza 

Venerdì 19 Febbraio 

Ho lanciato lo spnte fcditor oggi, per una se- 
duta di progettazione dei nemici. Verso il po- 
meriggio ho deciso che ero affetto da una 
'Morbo di Braybook 1 — certi giorni la creazio- 
ne degli alieni può diventare sob una perdita 
di tempo, e si passa tutto la gbmata senza 
che venga effettivamente fuori qualcosa di 
buono! Sebbene abbia 10 sor ite da registra- 
re, nessuno di essi mi sarà utile. Forse potrei 
venderli in blocco per l'uso in qualche con- 
versione. Bleahl Ah se avessi una maggiore 
risoluzione sugli sprite del 641 Forse se met- 
tessi i miei grassi pixel sotto una corrente 
bassa potrebbero cedere e assottigliarsi un 
pochino, o magari se scrivessi 'ST in cima 
all'editor potrei fregarli. 

Lunedì 22 Febbraio 



^* 



una nuove grandiosa idea per il gioco spun- 
tatomì in testa ieri sera sul tardi, mentre 
mangiavo una tetta di pane tostato. Presup- 
pone un nuovo modo di vedere un universo 
a scorrimento superiore, usando riflessi e 
mondi paralleli. Pesante, newero? Dovrei 
essere in grado di realizzare un solo livello 
del gbco usando contemporaneamente due 
diversi schemi della città, ma permettendo al 
giocatore un movimento abbastanza libero 
fra di e Sai. Ho bisogno di perfezionarlo prima 
di iniziare a programmare, ma già cosi mi 
sembra a posto. Ho fatto uno schizzo di al- 
cune possibilità di viaggio inter-pae saggisti- 
co, ed ho intenzione di permettere ai cattivi 
di inseguirvi fra un livello e l'altro. Che gior- 
nata produttiva! 

Martedì 23 Febbraio 

uggì no passalo un pò di tempo col vecchio 
caro Electrosound. Probabilmente il motivo è 
il modulo di "run-time' che Orpheus commer- 
cializzò successivamente — a lungo andare 
il programmatore era in grado di inserire del- 
le musiche di sua produzione in un gioco 
senza passare dai mesi a scrivere una utility 
musicale. Può darsi che abbia un'occupazio- 
ne di memoria di appena 1 0K e richieda un 
tempo di ras ter simile a qualsiasi altro gioco 
nella media, ma mi piace ancora! 
Devo confessare però che cercare di produr- 
re musica con la tastiera di un computer è 
come cercare di mangiare gli spaghetti con 
un cucchiaio ! Quando me lo potrò permette- 
re, con FST disperatamente abbandonato in 
un angolo, avrò una vera tastiera MIDI colle- 
ga ta per produrre musica in tempo reale, e 
allora forse il 64 potrà ricevere la sua musica 
attraverso un cavo adatto. 

Mercoledì 24 Febbraio 

Ho passalo gii ultimi giorni facendo quella 
che io definisco un danza del ventre menta - 
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le'. Quando si lavora con una squadra di svi- 
luppo oppure con un oofleo,a allora si ha il 
vantaggio di una reazione istantanea, Qual- 
siasi idea ti venga può essere sottoposta al- 
l'altra mente par ottenere una reazione im- 
mediata, e ragionamenti ingannevoli, vicoli 
ciechi e distrazioni possono essere ridotti al 
minimo. 

La 'danza dei ventre mentale' à il mio modo 
di soppesare le idée — in mancanza di un 
interlocutore la cosa migliore consiste nel 
concretizzare le idee trascrivendole veloce- 
mente sotto forma di appunti così come ven- 
gono fuori, liberarsi la mente da tutta la con- 
fusione e poi dedicarsi a qualcosa di diverso 
per alcuni giorni. 

Dopo questo periodo di tempo passato lonta- 
no da terrene occupazioni come le realizza- 
zione di un pezzo di fondale o lo strapazza- 
mene di assurdi effetti sonori (alcuni lo so- 
no!}, si può tornare lucidi e molto più obiettivi 
nei confronti delle proprie idee. La danza del 
ventre' lascia l'idea più importante ancora 'in 
pentola 1 e libera dalle divagazioni che ten- 
dono a soffocare l'idea principale Adesso ho 
uno schema di gioco definitivo 

Sabato 27 Febbraio 

La mìa intenzione era di dedicare la 9 tornata 
al disegno degli aprite, ma questo pnma del- 
l'arrivo del postino con l'ultimo demo di Ar- 
mai ite. Le 'super armi' sono fi nai mente insa- 
nie, e posso finalmente vedere (sentire?) co- 
me i miei effetti sonori si adattano al gioco. 
La grafica appare ottima, ed ho intenzione di 
dare una mano nel collaudo del gioco quan- 
do tutto sarà completato — è già molto gio- 
cabile e gli alieni non rispondono nemmeno 
al fuoco ancorai 

La maggior parte delta g binata l'ho passata 
più che altro a creare altri effetti sonori. Il nu- 
mero di super-armi è notevolmente cresciu- 
to, cosi mi sono divertito un sacco a raffinare 
suoni strazianti fino a renderli ascoltatali e 
adatti alla loro funzione, e i risultati mi hanno 
davvero soddisfatto. 

Domenica 28 Febbraio 

Anche oggi ho lavorato col temuto sprite eoì- 
tor, ma ho sorpreso me stesso riuscendo a 
tirarne fuori una nuova forma di arma. Usan- 
do degli aprite software (cioè mappando gli 
oggetti attraverso lo schermo dei caratteri e 
sostituendo successivamente i caratteri 'infe- 
riori') è persino possibile aggiungere nello 
stesso tempo le sfumature di colore, la nuo- 
va arma può quindi avere i propri colori indi- 
viduali, se li progetto con cura. E 1 persino 
possibile far pulsare (wowl) i colori mentre si 



muovono 

Ho intenzione di usare gli sprite software per 
il giocatore e per I colpi nemici, lasciando 
quanti più spnte mi è possibile per gli alieni. 
Forse userò lo stesso il multiplexor, ma forse 
non avrò bisogno di mettere tanti cattivi sullo 
schermo nello stesso tempo. Questo dovreb- 
be creare un'impressione generale molto ric- 
ca di colore. 

Questo dovrebbe essere un giorno granaio- 
Lunedì 29 Febbraio 

so, dal momento che ricorre solo ogni quat- 
tro annil Un enorme balzo per l'umanità! 
Mormorio, chiacchierio, chiacchierio ©te. Al 
lavoro, adesso. Cercando di essere abba- 
stanza discreto da non rivelare tutto prima 
della data di distribuzione, posso dire che il 
nuovo gioco può essere descritto come uno 
'shoofem up F ali "in temo del quale trova posto 
un gioco da tavolo (un cosa?), e dei labirinti. 
Al momento ho intenzione di avere un nuovo 
sistema di controllo che è una combinazione 
di scorrimento orizzontale/verticala/a-otto-di- 
rezioni, e numerosi nemici (che ti sparano 
addosso). Come accade per tutti i progetti, i 
particolari potrebbero subire delle leggere 
modifiche col passare del tempo. 
La giornata di oggi ha visto l'organizzazione 
razionale dei fondali. Sebbene abbia circa 15 
diverse strutture di schermo su disco, per 
riuscire ad ottenere quanti più livelli è possi- 
bile in un unico caricamento c'è bisogno di 
molta progettazione da questo punto in 
avanti Hunter's aveva bisogno di soli 64 
bytes per ogni livello a otto-schermi, e li truc- 
co consisteva nel far produrre ad ognuna 
delle cellule in funzione una porzione di 
schermo nel loro movimento^ tracciando effi- 
cacemente il livello mentre giocavi. Per ogni 
nuovo livello c'era cosi bisogno soltanto del 
tipo di movimento e della posizione iniziale. 
Lo schema di questo gioco potrebbe occupa- 
re circa 32 schermi per ogni livello i due parti 
differenti, ma sono n uscito a trovare un siste- 
ma per definire tutti e 23 gli schermi di nuovo 
nei magici 84 bvtes. insieme a qualche byte 
per fissare 1 colori, il tipo dì scenario e gli 
alieni. E' a questo punto che viene introdotto 
l'idea del gioco da tavolo. Restate sintoniz- 
zati sul diario per ulteriori informazioni duran- 
te il suo sviluppo! 

Martedì I Marzo 

Stamattina il postino mi ha portato una nuo- 
va distrazione, vale a dire la mìa copia uffi- 
ciale di Morpheus. Dal momento che tutto 
ciò che io gioco dovrebbe in qualche modo 
influenzarmi (se sono sìncero!), dovrebbe 
essere tutto pertinente al diario, n'est pas? Il 



gioco definitivo fai contrario della versione 
da me giocata al PCW lo scorso anno) ha 
avuto alcuni ritocchi alla parte grafica (la sta- 
zione di attracco è più ruvida) ed ho davvero 
apprezzate la possibilità di restart (ripende- 
re il gioco da dove si era concluso. NdT). 
Fino ad ora sono riuscito a raggiungere il de- 
cimo livello, ma ancora non riesco ad abi- 
tuarmi al sistema di controllo delle anni — 
dal momento che mi sono distaccato dai mo- 
tori principali la nave ha subito dei notevoli 
danni, e al momento trovo più facile fuggire 
Che confessione! Il manuale è molto utile 
nella scelta dei sistemi (speriamo che la sua 
mancanza si riveli un utile deterrente per la 
comprensione del gioco da parte dei pirati!). 
Nel complesso mi sono davvero divertito a 
giocarlo. Sei colpo, Andrew. Tuttavia sarà in- 
teressante vedere come reagirà il pubblico al 
cartellino del prezzo, soprattutto se non han- 
no seguito il diario e sanno cosa aspettarsi 
prima di decidersi all'acquisto. 

Mercoledì 2 Marzo 

Ho le orecchie che mi nntronano! HO passa- 
to l'intera giornata sugli effetti sonori di Ar- 
mante dandogli forma in modo da essere 
pronte ad un'altra visita alla Cyberdyne 
Systems nella prossima o nelle prossime 
due settimane per un ■ritocco". Dal memento 
che sono stati realizzate cosi tante super-ar- 
mi ci sono adesso otto rumori di arma a due 
Voci che possono essere combinati — ho ot- 
tenuto un totale di 50 diverse variazioni che 
dovrebbero essere abbastanza per chiun- 
que! L'esplosione della nave madre e dell'a- 
stronave del giocatore sono state realizzate 
come megaesplosioni utilizzando tutti e tre i 
canali sonori simultaneamente. Questo dà 
vita ad un suono gigantesco (tragico se si 
tratta della tua nave, ma appagante se si 
tratta invece della nave madre!) 
La parie più intricata è stata quella in cui an- 
davano decisi i livelli di priorità per i vari suo- 
ni cosicché posso dimenticarmi della sorda 
esplosione del l'ai iene finché non saprò che 
tutti i suoni sono adatti ascoltandoli nel gioco 
stesso. A volte alcune cose non hanno un 
buon suono quando le ascolti per così dire 
'su schermo'. Questa è la parie più compli- 
cata nella creazione degli effetti sonori» ed 
anche la ragione per cui amo collaudare. La 
giusta atmosfera e molto importante, ed è di 
grande aiuto in questo senso il fatto dì poter 
credere che i suoni vengono prodotti dagli 
oggetti stessi sullo schermo. Quanti giochi 
sono trascurati sotto queste punto di vista. 

Giovedì 3 Marzo 

Oggi un'altra vìsita ai negozi, ed un'altra oc- 
casione per esaminare un gruppo diverso 
dei miei venditori di software pretenti (vedi 
diario del mese scorso). Quello di oggi è sta- 
to un vero spasso \ li magazzino era così di- 
sordinato che ho rinunciato a cercare un gio- 
co particolare, decidendo di chiederlo al cas- 
siere. Tenendo presente che Noi distribuia- 
mo solo i 20 giochi più venduti', sembra che 
il modo migliore per avere un gioco famoso 
sia di assicurarsi prima che sìa diventato ta- 
le I Inoltre, questo spiega perché lo stock di 
giochi è cosi sorpassato — aspettano di ve- 
dere se tutti comprano un determinato gioco 
prima di decidere se è il caso di venderlo! E 
su questa considerazione vi saluto per que- 
sto mese, 
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UN'EMOZIONE DA 1200 BIT AL SECONDO 
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La potenza di una banca dati, la dinamica 
di un quotidiano. 

L'unico servino telematico italiano con le 
notizie in tempo reale sul mondo 
dell'informatica. 

Il solo accessibile tramite la rete nazionale 
Videotel presente in più di 67 distretti 
telefonici (oltre 1000 comuni!). 

Con LASERNET 800 potrai caricare 
programmi inTELESOFTWARE, 
chiacchierare in diretta con tutta Italia sulle 
CHATLINES, editare un tuo spazio personale 
su PRIMA PAGINA, leggere le notizie più 
interessanti di LASER NEWS 
e migliorare la tua programmazione 
con i nostri corsi. 

Oltre 5000 pagine consultabili 
24 ore su 24. 

Il nostro servizio ti costa ogni giorno 
meno della metà di un quotidiano! 




Ili MI I 



Per avere maggiori informazioni sul servizio compila il taglian- 
do e spediscilo a: 

LASERNET 800 - Via G.Modena, 9 
20129 Milano -Tel. 02/200.201 



r - 



Desidero ricevere maggiori informazioni 
SU LASERNET 800 

Cognome Nome 

Via 

Città Prov 

CAP Tel 

Data di nascita / 

Il mio computer e un: 

Commodore U 64 □ 128 u Amiga 

□ MSX □ BBC □ Atari ST □ PC 

Spedrum D 48K □ Plus D 128 

D Ho già un adattatore telematico 



Gremlin Graphics, Cbm64 T cass. È 12.000, disco £ 15.000, 
Spectrum cass. £ 18.000, joysrtck 



Il Sovrano della Valle di Gad 
regna incontrastato sopra il 
mondo di Orb, Ad ogni pri- 
mavera egli sceglie uno 
schiavo da liberare, inseguire ed 
uccidere per divertimento. 

I ruoli di cacciatore e di preda 
sono distribuiti fra due giocato ri, 
tuttavia è inclusa anche l'opz ione 
per un solo giocatore. Il gioca- 
tore 



che interpreta la parte dello 
schiavo può scegliere fra tre di- 
versi personaggi — Ladro, Barba- 
ro o Sacerdote. 

Gli spostamenti del tiranno e 
de Eia sua preda vengono mostrati 
simultaneamente su uno schermo 
diviso in due parti. E' possibile 
sconfiggere gli ostili abitanti della 
valle in combattimenti corpo a 
corpo. Cibo, oro ed altri oggetti 



bonus possono essere raccolti 
per aumentare il livello di forza 
vitale e migliorare la propria posi- 
zione. 

Il tiranno in segue la sua preda 
e può controllare tre scudieri che 
iniziano a combattere appena in- 
travedono lo schiavo. Una perga- 




PRESENTAZIONE 26% 

La istruzioni sono evocative ma i movi- 
menti risultano limitali e l'area di 
schermo è troppo ristrette. 

GRAFICA 22% 

Fondali vistosi ed indistinti, e sprite 
confusa anche se pittoreschi . 

SUONO 29% 

Nessun effetto sonoro nel gioco, e la 
colonna sonora diventa ben presso fa- 
stidiosa 

APPETIBILITÀ' 2fl% 
Gii insufficienti elementi del gioco e i 
oontrolili inadeguati fanno de contorno 
alia noia mortale ohe lo accompagna 
LONGEVITÀ 1 14% 
La monotona e faticosa azione di gio- 
co viene riscattate solo dall'opzione 
per due giocatori. 

GLOBALE 23% 

Una mìsera interpretazione dei libri- 
game, costruita su una struttura di 
gioco ripetitiva e per niente avvin- 
cerne. 



mena visualizza la Quantità di 
forza vitale di entrambi i perso- 
naggi, la distanza coperta e la 
quantità d'oro accumulato. La 
Caccia dura cinque giorni ed un 
orologio visualizza il conto alla 
rovescia. 




Il potenziale di 
Blood Valley è 
staio completa» 
mente rovinato 
da un mieto di 
orribile presentazione grafica 
e di monotoni elementi di gio- 
co. I particolari grafici sono 
traballanti, minuscoli ed indi- 
stinti, ed II tetro motivo di sot- 
tofondo non è per niente at- 
traente. Questi difetti avrebbe- 
ro potuto «ssere riscattali da 
un Interessante schema di 
gioco; tuttavia, il tutto si ridu- 
ce a camminare, picchiere, 
raccogliere e talvolta cambia* 
re scenarlo. Con l'opzione per 
due giocatori la noia è sempli- 
cemente condivisa; il campo 
d'azione è troppo ristretto e 
ben presto i movimenti diven- 
tano ripetitivi. Avrebbe potuto 
essere il sogno dei fané del 
gioco di ruolo ma, così come 
si presenta, è solo un Incubo. 



Grazie alla recente discesa del dollaro, la CIRCE è in grado di ribassare il costo del suo Drive 1541 compatibile: 

A SOLE 259.000 LIRE, IVA COMPRESA 
IL DISK DRIVE PER IL TUO COMMODORE 64/128* 

* DRIVE 1571 COMPATIBILE A SOLE 375.000 LIRE, IVA COMPRESA 



1) COMPATIBILE AL 100% 

2) Costruzione SLIM con alimentatore esterno compreso 

3) DOPPIO connettore seriale 

4) Robusto mobile SCHERMATO arvtidìsturbo 

5) GARANZIA totale (12 mesi, ricambi e mano d'opera) 

6) Libretto COSTRUZIONI in italiano 

7) DEVIATORE esterno per cambiare 
numero di periferica 

8) DISCHETTO omaggio con programmi 
e copiatori TURBO per trasferire 
su disco i programmi da cassetta» 



Alcuni prezzi dei nostro listino: 

Computer Commodore 64 NEW Lire 319000 

Drive Commodore 1541 - II (nuovo tipo extra sottile, 

con alimentatore esterno) Lire 379000 

Computer Commodore Amiga 500 con Drive e Mouse Lire 899.000 

Mini Drive compatibile esterno per Amiga {costruzione in metallo, 

Extra sottile, compattissimo) Lire 265.000 

Adattatore Telematico Commodore (compreso abbonamento 

gratuito Videotel, Pagine Gialle Elettroniche, etc.) Lire 120,000 

/ PREZZI SONO COMPRENStVf Dì (VA 




Nuovo punto di vendita al pubblico: 

CIRCE Electronics, Sri 

V.te F. Testi, 219 - 20128 Milano - Tel 02/6427410 



CRC 



Rapide spedizioni in tutta Malia mediarne pacco postale assicurato, con pagamento contrassegno al postino + Lira 15,000 quale contributo 

spese di spedizione. Nessun addebito di spase a chi allega all'ordine un assegno non trasferibile o un vaglia postale intestati alla CIRCE Sri 

CfflCE Efectrotffcs, Sri • Via Primo Maggio, 26 - Zona Industriate - 37012 SUSSOLENGO (Vfl) 

Per ordini letefonicì e/o informazioni telefonare al Tel. (OS) 642.7*1.10 

Pw ricavare il catalogo HARDWARE, inviare i propri dati insieme a L. 1.000 in francobolli. 




US Gold, Cbm64 cass. £ 12.000, disco E 15.000, 
Spectrum & Amstrad cass. £ 19.000 
AMIGA & ATARI ST £ 29.000 (prezzo speciale) 
joystick & tastiera 



Siamo nei 1960 © cfai suo na- 
scondiglio dì New York, l'i- 
riafferratale Maboo progatta 
la conquista dal mondo. 
Leila è un membro fom minila del 
Rollino; Th under — il braocb se- 
greto dell'Organizzazione Mon- 
diale di Polizia Criminale — in- 
vaia in missione par smaschera- 
re la vile cospirazione. Essendo 
stata fatta prigioniera, tuttavia, Fa 
responsabilità dì un eventuale 
successo della missione ricade 
sulle spalle del giocatore — ii 
cui noma in codice è Albatro ss 
— che dovrà quindi rovesciare 



l'organizzazione di Maboo, il Gel- 
dra, e inoltre liberare la sua col- 
lega, 

la missione viene portata a ter- 
mine solo superando con succes- 
so i dieci live li del covo di Maboo, 
che si spostano con uno scorri- 
mento orizzontala a talvolta verti- 
cale, consentendo l'accesso a 
delle sezioni più elevate. Sì pro- 
cede saltando sopra balaustre o 
casse, scavalcando ostacoli co- 
me taniche dì olio ad uccidendo 
tutta la guardie che attendono 
nell'ombra. Gli stadi successivi 
sono resi più rischiosi dairaggiun- 




Ho sempre pomato che Rollino Thunder sarebbe 
•loto uno splendido gioco sul Commodore 64 — 
nella versione da 'sale giochi' la grafica non è poi 
cosi tofl alleata, Il «onoro è l'ideale per essere ri pro- 
dotto con II SID, e la struttura di gioco si presta 
molto bene ad essere riprodotta sul Commodore. La conversio- 
ne fatta da ll b US Gold riesce certamente a catturare lo spirito del- 
la versione originale, ma «fortunatamente II programma è pieno 
di difelli e di parli co lari davvero «cadenti e per niente professio- 
nali. SI ha l'impreselo ne come se l'uscita del gioco sul mercato 
fosse stata anticipata rispetto a quella annunciata, ed I program- 
matori non avessero avuto IL tempo di rifinire II tutto e di agglun- 
Jjere un tocco di brillantezza e di eleganza. Tanto per cominciare 
a grafica è molto scadente: gli aprite sono orribilmente rozzi, 
l'animazione non assomiglia per niente affo rlg Ina le ed I fondali 
mancano di vivacità. Il sonoro è ancora peggio — r orribile moti- 
vo di sottofondo mi Ita costretto a cercare subito II con irò Ilo del 
volume per metterlo al minimo. Perché non assumere un musici- 
sta e far riprodurre la colonna sonora della versione originale? 
La gì coabiti là è abbastanza buona, e devo ammettere di aver go- 
duto dell'azione che esso offre — sono un vero patito dell" origi- 
nale da 'saia giochi' — ma ero continua manie tormentato dalla 
pignola Impressione che II lutto avrebbe potuto essere migliore 
di quello che è. Se solo foaee stalo Impiegato più tempo net rifi- 
nirlo, ed una maggior cura ed attenzione dedicala alla grafica ed 
al sonoro (dopotutto, è una con varatone da un arcade], Boll in g 
Thunder avrebbe potuto essere davvero speciale. Goal com'è ap- 

Eare semplicemente una competente conversione che offre ab* 
aslanza divertimento per la fascia di prezzo In cui si colloca. 




Sebbene non sia it miglior "thoot'em up' disponi- 
bile al momento, Rofling Thunder garantisce una 
buona doae di azione devastante. Sebbene dotalo 
di una debole animazione, l'effetto grafico globale 
è piacevolmente luminoso e colorata, Net Tonda 11 
c'è sempre abbastanza varietà da rendere li passaggio al livelli 
successivi un elemento Interessante anziché un meccanismo 
abituale. Lo schema di gioco e ben al di «opra deità media: né 
fante frustrante da impedire il progresso, né tanto facile da risul- 
tare noioso. Ci sono dei precisi limili di tempo, ma II rilmo di gio- 
co non «I baaa «u di essi, cosicché si evita di finire col ripetere 
più volle le stesse noiose azioni. Ne risulta che, sebbene si ven- 
ga rispediti continuamente all'Inizio di un livello, Il divertimento 
non ne risente. Il gioco non è perfetto sotto nessun punto di vi* 
sta. dal momento che la guardie possono colpire In una «ola di- 
rezione, e cadono persino solo In avanti; cosicché, «e colpite al- 
le spalle, vi cadono addosso — a volte con spiacevoli conse- 
guenze. L'area di gioco non è enorme e ci sono solo dieci livelli; 
ciò nonostante, finché dura, Rollino, Thunder é abbastanza diver- 
tente da valer bene un acquisto. 



ta dì pozza di acido il cui contatto 
risulta fatala. 

Ogni livello è abbinato ad un li- 
mite preciso di tempo, e non riu- 
scendo a raggiungere la fina del 
livello prima dello scadere di tale 
limita si pardo una dalle cinque 
vile. Al termina dell'ultima sezio- 
ne si affronterà lo stesso Maboo 
nella prova finale. 

Lungo il percorso ci si imbatte- 
rà in guardie color porpora, gialla 
e bianche: per ucciderle occorro- 
no, rispettivamente, una, due e 
tre pallottole. Esse sparano, tira- 
no pugni e lanciano bombe, con 
ta conseguente riduzione dell'e- 
nergia vitale di Albatro ss o il suo 
completo annientamento. Dal 
quarto livello in avanti ci si trove- 
rà di fronte dei mortali laser auto- 
matici e degli indiavolati uomini- 




torcia che dovranno essere evita- 
ti o annientati. 

La porta tornano utili per evita- 
re le pallottole del nemico o per 
raccoglierà dalla munizioni extra 
per due tipi di arma da fuoco. At- 
traversando la porte segnate con 
una pallottola vengono sommati 
60 colpì extra ai 50 iniziali; la por- 
ta che portano come simbolo un 
mitra procurano munizioni più po- 
tenti, ma solo 25 colpi per volta. 



PRESENTAZIONE 63% 

Possibilità di alternare gli effetti sonori 
e la musica, pulsante di pausa ed un 
effetto visiva appropriato. 

GRAFICA 71% 
Spriia sufficientemente fluidi nel mwi- 
mento ma irappo rozzi nella definizio- 
ne sovrapposti a fondali colorati e va- 
riate. 

SUONO 36% 

Musica piagnucolosa accompagnala 

da affarti sonori 'di gioco' puramente 

funzionai. 

APPETIBILE 80% 

Una valla che ci si è impadroniti dai 

quasi goffi comandi di gioco, di aziona 

ce n'è in abbondanza 

LONGEVITÀ' 77% 

Dieci Irceli i di crescente rudezza a un 

numero sufficiente di elementi diversi 

da renderà il tutte avvincente. 

GLOBALE 76% 

Mediocre come conversione, ma sen- 
za dubbio un buon gioco. 




RICHIEDETE IL CATALOGO 



Facendo seguito al già famo- 
so BMX Simulator ecco il 
primo della nuova serie di 
giochi nella categorìa Plus 
della Code Master s. Esso offre 
al giocatore la scelta fra due li- 
velli di difficoltà - Normale ed 
Esperto — da provare sopra tre 
differenti percorsi di gara: Im- 
mondezzaio, Cava e Deserto, 

Dallo scherma iniziale il gioca- 
tore può decidere se gareggiare 
sui percorsi presenti in memoria 
oppure caricarne di nuovi. Pre- 
mendo la barra spaziatrice si se- 
lezionano varie combinazioni di 
avversari del tipo umano/compu- 
ter, dardo la possibilità di avere 
fino a quattro concorrenti (due ai 
joystick, due alla tastiera]. 




Professional BMX 
Simulator può 

vantar* gli tinti 
elegantr fondali 
del auo prede- 
casBore, ed un uguale livello 
di g loca b Iti tà. Sfortuna la men- 
te» del gioco originale ha 
mantenuto anche alcuni degli 
««petti più Irritanti; quello cfie 
Balta particolarmente agli oc- 
chi è che I clcllatl aono coti 
Incasinati dopo uno «con irò 
da girare le loro bici nella di- 
rezione sbagliata andandoti 
b petto ■ Beoni raro diretta- 
mente con un nuove ostaco- 
lo. Almeno In questa versione 
si può paaaare In mezzo agli 
altri concorrenti. A dispetto di 
questi Beccanti particolari, 
I aggiunta di un livello avan- 
zato e di piste extra rappre- 
sentano un buon Investimen- 
to — soprattutto per I grup- 
petti di quattro smanertonl. 



L'azione di gioco viene mostra- 
ta con un'inquadratura dall'alto, 
con un pannello di controllo in 
basso sul quale ci sono i nomi dei 
concorrenti, i tempi di gara ed i gi- 
ri completati Le corse assumono 
la forma di combinazioni sempre 
più rischiose di salti» di acrobazie 
e di arrampicate da eseguire en- 
tro un determinato limite di 
tempo. 

La versione Esperto ospita la 
possibilità di ridefinire il tipp di 
pneumatico e la grandezza della 
corona, un tempo limite più ri- 
stretto e il rilevamento di collisio- 
ne con gli avversari. Al concluder- 
si cf ogni gara si può rivedere al 
rallentatore tutta l'azione. 



PRESENTAZIONE 94% 

Istruzioni e consigli esaurienti, chiarez- 
za di rappfaseriiaz,KJ4>e grafica, possibi- 
lità di gara per quattro concorrenti si 
mu Ila ne amen te, ybIqcb multicarica- 
menloe postann reggia. 

GRAFICA 76% 

Sprrte a volse scadenti circondari ir da 

fondati nitidi a colorali. 

SUONO 60% 

Piacevole is colonna sonora invale, 
ma gli e Ha Eh sonori dal gioco vero e 

propno sono puramente funzionali 

APPETIBILITÀ* 01% 

l'elemento competitivo e la vana.. 
percorsi si dimosirano avvincenti 

LONGEVITÀ' 72% 

L'opzione per quattro giocatori nscatia 
lo schema di gioco spesso frustrante. 

GLOBALE 76% 

[ Una simula 2 ione casistica spleni 
mente presentata e mollo gradevole ro- 
vinata de un sisiema di conlrolh abfta- 
siania gofto, 



▼ Una vaduta dall'alto di una dalla piata di paco 




SÀNDIT MA^ET 

Rendita per corrispondenza 
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1 sopaglne illustrate con 2200 articoli 

RICETRASMETTITORI • ELETTRONICA 
• COMPUTERS •HOBBYSTICA 

INVIARE L. 7.000 IN FRANCOBOLLI PER COSTO 
CATALOGO E CONTRIBUTO SPESE SPEDIZIONE 

SANDIT S.R.L. - VIA S.F, PASSISI 5 

TEL. 035/224130 - 24100 BERGAMO 

COMPU MARKET lux. • via s. robertelli i?b 

Tel. 039/324525 - 84100 SALERNO 




VOGLIATE INVIARMI COPIA DEL VOSTRO CATALOGO, ALLEGO L 7 000 
NOME COGNOME 



VIA 



CITTA „.,. „ , „„„. „ GAP. 



& Ca( tMiil XI 


AU7ft ^t\ 


fp/. T sul lui ai ni 


r WW % soft 


MAIL V/V**l*lWll |l 


V ™ W MA!i 


(5; SoftMail è un marchio registrato da 


Lago sne 


Graxie ni nunerosissini 


ATARI 138/818 (CASSETIA) [Hai boxine 


1B.I88 


COMMODORE M/128 (DISCO) 


clienti affezionati e a 


Grand Pimx si hu la top 5.888 


The Bard's tale I 


29.588 


Apollo 18 29.111 


colopo che nani giorno si 


Rawase 1B.IM 


Hestern gatte s 


39.888 


AIF Adv. Tact. Figh. 25.118 


aggiungono al nostro 
nailing-list, SoftMail e 






35.888 


Black lanp 25,111 


ATARI 138/888 (DISCO) 






Corporation 29.188 


diventata la naggiore 


Eternai dagger 35.888 


ATARI ST 




Earth ortit station 35.111 


organizzazione di vendita 




Black lanp 


39.888 


Frankenstein 29.881 


per corrispondenza di 


ACCESSORI 


Carrier comand 


Telef. 


Gee Bee Air Rally 29. MI 


software ed accessori per 


CowitMtìtM A3H 25. MI 


Catch 23 


59.188 


□cari Mrriors 19.988 


oapvuters in Italia. 


Drive esterno AHiga 299. 888 


Dark castle 


59.888 


Intrisile 25.188 


Ecco alcune infornaiioni 


Joy. UH con scheda 99.111 


ECO 


35.181 


Jack the ripper 29.888 


utili per chi vuole 


Joy. IcomTroller 35.888 


Golden path 


29.888 


Haniac nansion 49.881 


usufruire del servizio 


Joy. Phaior One 39. IM 


Ikari uarriers 


29.111 


«IFUrestling Telef. 


SoftMail: è possibile 


Joy. Spe*dXins 29. MI 


Joe Biade 


1G.8BB 


doppheuE 35.111 


effettuare ordini 


Joy. Tu 5 39.111 


Thrust 


25,118 


Poner at sea 29,111 


telefonici SOLO se è già 


HouseHat (tappetino) 22.581 


Universal nilitar 


35.888 


Rjwunnen 25.111 


stata effettuata una 


MouseHoiue (coprili.) 21,111 


Harhauk 


25.111 


S.E.U.C.K. 35.888 




Portadischi 3' (38) 34. IBI 




35.888 


Skate or die 29.888 


ed e stata regolariste 


Portadischi 5' (41) 37. MI 






Strihe fleet 29.BB8 


ritirata, Dal secondo in 




COMMODORE 16/FLUS 4 


Target renegade 15.811 


poi accettiamo anche 


AHSTRAJ) CFC 4M (CASSETTA) 


Chat». Upestling 


18.888 


Tetris 25.888 


ordini telefonici. 


Arcade force 4 18.888 


Elite calleation 


35.888 


The Bard's Tal» I 29.811 


Se avete effettuato un 


Giuntiti 1*2 18. IM 






The Bard's Tale II 29.888 


ordine e vi interessa 


dee Ere Air Rally 18.888 


COMMODORE 64/138 (CASSETTA) 


The Bard's Tale III Teltf. 


sapere se e quando vi e 


Match day II 18.111 


Advanced flight tra. 22. MI 


The train 29.BBB 


stata spedita, il nastra 


Platoon 18.888 


Arcade attey 


18.888 


Top 11 collection 25.888 


servizio on-line vi darà 




Black lanp 


18. MI 


Troll 25.888 


uni inforrwutione 
ESCLUSIVAMEHTE di 


AMIGA 


Bm kids 


5,888 


Uolfnan 29.881 


Beyond 2ork 49.888 


Corporation 


18. IM 




POMERIGGIO dalle 14:31 


Subbie bobbi e 29.111 


Dan dare II 


1S.M8 


MS-KS (DISCHI SA 5") 


alle 16:31. 


Chessnaster 2888 29.588 


Dehon statker 


22.111 


California ganes 29.811 


Chi invece desidera 


Crack 35.888 


Gauntlet 1+2 


18.888 


Ikvi Harriors 39.111 


ricevere inforitaiioni più 


Dark cisti» 49. MI 


IO 


19. IM 


Test drive Telef. 


oorvlete, può eh tartare 


Earl Ueaver baseball 29.588 


Konani collection 


18.888 


Tetris 39. MI 


quando vuole. 


ECO 39.888 


Magnetron 


19.111 


Universal nilitary 59.118 


Le spese di spedizione 


Ferrari FI Telef. 


Match day II 


12,818 


Hall Street 29. MI 


sono gratuite se l'ordine 


Flinstones Telef, 


Morpheus 


29.181 




supera Liti 51.888; per 


Golden patti 29.88B 


PHH Pegasus 


22,888 


HSX 


ordini inferiori a tale 


Joe biade 18. 888 


Platoon 


19.111 


Bhx siHulator 5.888 




Obliterator 45,888 


Riwunner 


18.818 


Indiani Jones 12.111 


è di Lit. 5. MI. 


Pink Fanther Telef . 


S.E.U.C.K, 


25,111 




NOTA BENE', i programi ohe 


Port5 of Cali (9.888 


Skate or die 


32.888 


SPECTSurt 4BK 


alla ricezione dell'ordine 


Roidwarf 35. MI 


Superi tar soccer 


19,111 


ATT Adv. Tact. Figh. 18.BB8 


non sono ancora in 


Seconds out 35.888 


Target renegade 


12,818 


Black lanp 1B.B8I 


cannerete verranno spediti 


Sentinel Telef. 


The train 


22.111 


Gauntlet 1+2 18.888 


non appena disponibili con 


Star oar-s 35.188 


Test drive 


22.888 


Gee Beo Air Rally 16.881 


un addebito per le spese 


Strihe force harrier 49. MI 


Top 11 collection 


19.111 


Ikari MarriDTs 18.888 


di spedizione di Lit. 


Test drive 33.118 


Troll 


19.111 


PHH Pegasus 22.111 


3.5M. 


Tetris 39.111 


Horld tour sol; 


22.111 


Superstar soccer 18.888 
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PAC-LAND 



Quicksilva, Cbm64/128 cass. £ 18.000, disco E 25.000; joystick o tastiera 
ATARI ST & AMIGA (annunciati) 

Il piccolo mangia-pillole giallo sfida i suoi avversari nel Paese delle Fate 



Credete nelle fate? PacMan 
ci crede sicuramente! Una 
di esse sì è perduta nel re- 
gno di Pac-Land, ed es- 
sendo PacMan giallo in tutto 
tranne che nello spinto, decide 
di nasconderla sotto il suo cap- 
pello e riportarla sul lato estre- 
mo dell'isola dove l'attende la 
sorta magica che conduce al 
3 ae se delle Fate. Il duro viaggio 
attraverso i villaggi, sulle monta- 
gne e lungo i deserti è reso an- 
cora più pericoloso dallo scom- 
piglio continuo provocato dai pe- 
renni nemici di' PacMan, i fanta- 
smi Blinky, Pinky, Inky e Clyde. 
Pac-Land si gioca come un "pia- 
tto rm game 1 a scorrimento oriz- 
zontale, dove Pac può di cam- 
minare, correre e saltare attra- 
verso gli scenari che si estendo- 
no da un lato all'altro dello 
schermo. Davanti a Pac scorro- 
no idranti, cactus e ceppi d'albe- 
ro da scavalcare. Più avanti egli 
incontra ostacoli più pericolosi, 
come piattaforme mobili compo- 
ste da tronchi rotolanti, e lunghe 
distese d'acqua oltre le quali si 
riesce a saltare solo scuotendo 
forsennatamente la leva del jo- 
ystick. 

Tuttavia, il vero pericolo è costi- 
lui to dai fantasmi che, sebbene 
una volta si accontentassero 
soltanto di scorazzare lungo i fa- 



ll ritorno di PacMan 
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A Uno del numerosi fondali nitidi e colorali 



birinti, ora non sì fanno troppi 
scrupoli nell'adottare nuovi mez- 
zi di trasporto pur di perseguire i 
loro vili obiettivi. Lo strombazza- 
re di un clacson avverte dell'im- 
minente arrivo di uno spettro al- 
la guida di una grossa automo- 
bile, mentre un ronzio dall'alto 



annuncia l'approssimarsi di un 

aeroplano fantasma, o, per es- 
sere più precìsi, di un fantasma 
dentro un aeroplano, che non ci 
pensa due volte a bombardare, 
Queste ultime, nel caso cadano 
sui cappello di feltro dì Pac, pro- 
vocano la distruzione di una del- 
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Mi vergogno un pò a con- 1 
fessare che mi sono lascia* 
to sfuggire la versione da 
bar di Pac-Land, e a giudica- 
re da questa conversione mi 
sorto perso proprio qualco- 
sa di grandioso! Una stmi- 
lu-ra di gioco chiara ed ordi- 
nata li consente di penetra- 
re subito net vivo dell'azio- 
ne, e questa semplicità non 
pregiudica affatto un entu- 
siasmo duraturo. La grafica 
stile 'cartone animato' (che 
provoca persino un muta- 
mento d'espressione nel vi- 
so di Pac quando lo si fa 
correre più in fretta), allegre 
musichette, bonus nascosti 
e persino un sistema di rico- 
noscimenti, danno al gioco 
quella tipica sensazione da 
'sala giochi'. Il livello di diffi- 
coltà è gradatamente distri- 
buito, e Pac-Land offre una 
dura sfida nei percorsi finali 
dove troviamo, fra gli altri 
pericoli, degli enormi laghi 
che vi faranno venire i cram- 
pi al polso col quale muove- 
te il joystick. C'è poco che 
io possa aggiungere, tranne 
che Pac-Land è la migliore 
conversione da 'sala Giochi* 
che io abbia visto dal! uscita 
di Buggy Boy. Manca solo la 
fessura per le monetine! 




le sue cinque vite. 
Per sfuggire a questi nefandi pe- 
ricoli, il nostro rotondeggiante 
ero© si serve di quef toccasana 
utilizzato In tante passate av- 
venture, le pillole energetiche, 
Queste sono disseminate per 
Pac-Land ed aspettano solo di 
essere raccolte, dopodiché ogni 
fantasma presente sullo scher- 
mo si trasforma in una massa 
blu tremofante, pronta per esse- 
re colpita per guadagnare dei 
punti bonus. Altre bontà mange- 
rete sono i frutti che appaiono 
quando si toccano particolari del 
paesaggio, ed anche questi 
danno Sei punti extra. 
Nel passare da un livello all'altro 
l'energia di PacMan, rappresen- 
tata da una fila di piccoli Pa- 
cMan. diminuisce in lunghezza. 
Quando raggiunge lo zero, egli 
viene attaccato senza pietà dai 
fantasmi e perde subito una vita 
Se riesce a raggiungere la fine 
del livello prima che ciò accada, 
la fatine spunta da sotto il cap- 
pello di Pac per prendere una 



/« 



Il fascino di Pac-Land è tutto rial tuo] personaggi elegante- 
mente definiti e net suol scenari colorati. La gloceblllià è di 
una semplicità fanciullesca che entusiasma Immediate man le 
piuttosto che risultare noiosa; a questa azione per niente 
complessa fa eco l'allegro moti vette di base che fa da sotto- 
fondo (e che tuttavia potrebbe risultare seccante per alcuni). 
La presentazione e ottima, con un {sebbene completamente 
superfluo) sistema di riconoscimenti, sequenze di Intermezzo 
e pezzi da 'fine livello' che sono tipici dei raffinati particolari 
aggiuntivi del gioco. Visivamente è piacevole quel tanto che 
ci al sarebbe aspettati, considerando la semplicità della grafi- 
ca; nonostante ciò. un'ottima qualità da 'cartone animato 1 lo 
accompagna dall'inizio alla fine. Sebbene l'ambientazione 
suggerisca una certa semplicità di gioco, è necessaria la 
classica abilità da 'seta giochi* per andare avanti: all'Inizio è 
abbastanza facile, con pochi movimenti oltre all'urtare ed evi- 
tare I propri avversari sul suolo e In aria, ma col procedere 
dei gioco la propria abilità viene sempre di più messa alla 
prova, fino a raggiungere sequenze di feroce *s manetta men- 
to' del joystick e la necessita di un tempismo sempre più 
preciso, tutto questo può sembrare un pò esagerato, ma è 
stato reso cosi bene da meritare l'attenzione di qualsiasi VI- 
deog locatore 1 . 




boccata d'aria fresca» e per con- 
ferirgli dei putì extra in base alla 
Quantità di energìa rimastagli, 
na volta che Pac ha raggiunto 
il Paese delle Fate lascia libera 
la sua incantevole amica e la 
Regina delle Fate appare all'i rn- 
prowisc premiando \ suoi sforzi 
con un paio di scarpe alate. 
Con questo nuovo equipaggia- 
mento, Pac inizia i! suo viaggio 
di ritomo verso casa dove sua 
moglie e il $uo piccolo lo atteri- 
dono per ascoltare orgogliosi le 
sue gesta eroiche. SÌfortu nata- 
mente, un'altra fatina è caduta 
attraverso la porta magica e, 
beh, come si può rifiutare aiuto 
ad una fatine? 




Il pericolo è ovunque! 



A Piattaforme mobltl di 
tronchi rotolanti sono 
bazzecole per gli eroici e au- 
daci Pac Man 
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Ecco uno di quei giochi fanciullescamente semplici, ma infida- 
mente entusiasmanti Fin dal principio, fazione scorrevole e 
stile + pla tform game' di Pac-Land si dimostra molto avvincente, 
ed lo stesso ho fatto fatica a schiodarmi dal computer una vol- 
ta iniziato a giocare. Non si può non decantare la cura dedica- 
ta alla realizzazione di questa conversione, dall'inconfondibile 
set di caratteri, ali 'incredibilmente fedele colonna sonora e re- 
lative musichette fino alle sequenze di gioco praticamente 
Identiche all'originale — i programmatori hanno miracolosa- 
mente spremuto una completa consolle da sala giochi del gio- 
co Pac-Land tino a farla entrare In un home computer, Pac-Lan- 
d è un gioco fantastico, e potrebbe essere la migliore conver- 
sione da 'sala giochi" di quest'anno — non la scia te velo sfug- 
gire. 





PRESENTAZIONE flt% 

Uguale alla versione da sala giochi, 
c'è persino un sistema di riconosci- 
menti, manca un tasto per iniziare il 
gioco dal punto interrotto e c'è l'opzio- 
ne per duo giocatori. 
GRAFICA 89% 

Gli eia ganti sprite rendono perfetta- 
mente l'atmosfera del gioco originalo. 
SUONO 92% 

I festosi motiverà si accordano splèndi- 
damente al gioco. 

APPETÌ BIUTA' 91% 

L'aziono avvincente ed entusiasmante 

dimostra un'istantanea irresistibilità 

LONGEVITÀ 1 90% 

Ore ed oro di divertimento da 'piatform 

game'. 

GLOBALE 92% 

Tutte te migliori caratteristiche delfar- 

cads originale lo rendono una stupen- 
da con versione 
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MOVIVI RI OISJSH IR 
SRRIINIT 

Electric Dreams, Cbm64 cass. £ 18.000, disco £ 25000, 
Spectrum cass, £ 1 8.000, joystick o tastiera 



Il successore della conversio- 
ne di Super Sprint da parte 
della Electric Dreams mette 
a disposizione delie nuove piste 
e un "construction sef. 

Fino a tre giocatori possono 
partecipare ad una corsa che si 
svolge su otto circuiti ridefinibili. 
Almeno uno dei partecipanti 
umani dovrà giungere primo da- 
vanti al veicolo teleguidato dal 
computer, altrimenti il gioco fini- 
sce. Raccogl tendo le chiavi in- 
glesi color oro si ha la possibilità 
di effettuare una fra le quattro 
modifiche disponibili, fra le quali 
un aumento della massima ve- 
locità, un'accelerazione turbo, 
una trazione migliorata o un eli- 



cottero più veloce (per effettuare 
più rapidamente le riparazioni). 

Le piste possono essere modi- 
ficate selezionando uno dei me- 
nu 'a discesa' presentì nella par- 
te superiore dello schermo. L'ico- 
na a forma di pagina mostra la 
sezione di pista disponibile al 
momento, ma le funzioni di edi- 
ting più importanti sono accessi- 
bili tramite le voci EXTRAS, ABI- 
LITY ed OPTIONS. 

La sezione EXTRAS consente 
di cambiare gli elementi decora- 
tivi del gioco. Si può aggiungere 
una tromba d'aria e un numero di 
chiavi inglesi da uno a quattro. 
macchie d'olio, acqua e i mucchi 
di ghiaia (leggasi: strada sdruc- 




L'idaa di base di Ghampionshìp Sprint, «ebbene ben 
presentala» viene compromessa da un gioco orren- 
damente lento. K programma è ancora più lento del 
suo predecessore: guardare la propria auto che af 
trascina lungo la pista «limola ni la produzione di 
adrenalina, ma più per In rabbia che per l'asprezza della competi- 
zione. Ma 1 difetti non al fermano qui: la lentezza con (a quale 
{'auto si rigira dopo un urto, Il rimescolio di colori dei vincitori 
sulla schermata della premiazione, l'In Fallibilità del mezzo guida- 
to dal computer... Il gioco è totalmente privo di atmosfera, una 
situazione aggravata solo dal fievole sonoro e dalia grafica me- 
diocre — Punico fattore che Io tiene in vita ò la possibilità di gio- 
co a tre — e quando razione di gioco è cosi poco attraente, en- 
tusiasmo Iniziale fa presto a scemare. 




BLUE LflP 

RUtiyee e© 



TIME 



RED Liìp 



A II 'construction kit' di Super Sprint, tutto qui 




Correggetemi se sbaglio, ma la velocità non è forse 
un fattore vitale in un gioco di corse? Voglio dire, 
tanto per dare l'impressione di essere 11 o Qualcosa 
del genere... Cosi come è sempre stato per II rombo 
del molorL. . Si, è quello che si vede alle corse auto- 
mobilistiche, non è vero? Beh, a quanto pare la Electric Dreams 
ha decito di rompere la tradizione e produrre un gioco di corse 
di tipo alternativo: un gioco con minuscole auto per niente ma- 
novrabili I cui motori producono un suono mellifluo, e che si tra- 
scinano lungo piste dal bordi di gomma nei quali si aprono pas- 
saggi segreti dai quali si può sgattaiolare e fare due girl di pista 
In uno. Sicuramente I programmatori non erano soddisfatti di 
Championship Sprint e cosi hanno inserito la possibilità, per II 
giocatore, di ridi segnare praticamente II gioco. Sfortunatamente 
questa possibilità non contribuisce granché a riscattare II gioco, 
perché le uniche cose non rt definibili sono 1 seccanti par Ileo lari 
che ho elencato prima. Se per caso vi capitasse di scorgere 
Championship Sprint sul banco di un negozio di software, inne- 
state il turbo ed evitatelo. 



ciò levo le} vengono distribuiti ca- 
sualmente quando li si sceglie. 
La sezione OPTIONS permette di 
scegliere il numero di partecipanti 
umani e di iniziare la gara vera e 
propria. Prima di iniziare a gioca- 
re viene sistemato un reticolo di 
partenza e viene fissata la dire- 



zione della corsa. Jf menu ABILI- 
TY permette di modificare la ve- 
locità del veicolo guidato dal 
computer, il numero di giri ed il 
fattore di slittamento. In più, è 
possibile selezionare ognuna del- 
le otto piste per potervi correre o 
per modificarla. 




In Top FuqÌ ChaiiGngQ il gio- 
catore si assume la respon- 
sabilità di organizzare un'in- 
tera stagione oonsistica. 

Vengono prima di tutto rivelati 
numero, nome, luogo, classe ed 
ampiezza del percorso. Quindi 
si passa allo schermo dì pre- 
qualificazione dove vengono de- 
cise le condizioni del percorso, 
le unità di assistenza, i particola- 
ri dell'avvenimento sportivo o 
della corsa in sé. 

La corsa comprende le ac- 



censioni, una gara di qualifica- 
zione e la competizione stessa. 
Una vista tridimensionale mo- 
stra la pista, con indicatori dell'o- 
lio, dei gpri e dei cavalli-vapore 
ed in più la vista laterale e supe- 
riore del veicolo. Una voEta supe- 
rata con successo la prova di 
qualificazione, vengono visualiz- 
zati la velocità ed il tempo impie- 
gato, seguiti da alcuni particolari 
sulle prestazioni. La corsa com- 
prende sei round nei quali si af- 
frontano avversari sempre più te- 




li tentativo di combinare assieme strategia ed abili- 
tà sportiva è lodevole, ma In Top Fuol Ghallenge so- 
no entrambi male ImpfementatL La sequenza della 
guida consiste di tre Inquadrature mal disegnate 
del veicolo mentre scoppietta Eungo II percorso per 
qualche secondo prima che l'Inevitabile surriscaldamento fac- 
cia esplodere II motore. Quindi eccoci ritornati all'Intricato me- 
lode dì selezione per la riparazione del motore e poi di nuovo al- 
la sequenza di gara. La cosa si ripete, ed eccoci ancora all'Intri- 
cato sistema di selezione... 
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In Top Fuel Challenge ci sono ampi dettagli tecnici; 
sfortunatamente, non c'è un briciolo di ofvenJmen- 
to. SI devono attraversare così tanti complicati, di- 
sorientanti e seccanti livelli prima di passare alla 
sequenza dì corsa vera e propria. Soltanto quando 
hai raggiunto il livello della corsa vera e propria ti rendi conio 
che non ne valeva affatto la pena. L'effetto tridimensionale è 
spaventoso, e dello squallido sfondo si può sottolineare solo 
l'inutilità, mentre 11 suono si limita a del flebili effetti per il moto- 
re. Persino le istruzioni sono scarne: la maggior parte del segre- 
ti tutt altro che spettacolari del gioco vengono scoperti atira ver* 
so tentativi ed errori - ed II continuo accesso al nastro è una ve- 
ra seccatura. Se volete darvi alle corse rinunciando a tutte le 
emozioni di questo sport, provate a dargli un'occhiaia. 



T Un'altra orribile, fiacca corse d'allenamento In Top Fuel 
ChaUongo 
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I circuiti vengono ridisegnati 
selezionando col cursore una 
delle 20 porzioni di pista presen- 
ti sullo schermo. Sì possono 
spostare ben 30 porzioni indivi- 
duali dì pista {compresi rettilinei, 
curve, chicane, ponti, salti e in- 
croci), che vengono selezionate 
premendo il pulsante dì fuoco. 



PRESENTAZIONE 76% 

Istruzioni esaurienti, 'editor 1 di giocò 
compialo e semplice da usare, ma il 
sistèma di controlio è goffo e sco- 
modo. 

GRAFICA 35% 

Sprite compatti ma scarsa varietà di 

colori nei fondali e negli schermi inter- 
medi, 

SUONO 23% 

Nessun rumore di motori, piacevoli ma 
brevi motiverò, a pochissimi, scialbi ef- 
fetti sonori generali, 
APPETIBILITÀ' 40% 
La possibilità di ridisegnare il proprio 
circuito di gioco e l'opzione per più gio- 
catori sono delle chicche soffocate 
dalla lentezza e dalla fiacchezza del- 
l'aziono. 

LONGEVITÀ" 18% 
L'esauriente 'construction set" viene 
reso superfluo dalla bruttezza del gio- 
co &10SS0. 

GLOBALE 24% 

Un lentissimo ed esasperante seguito 
di Super SprinL 



mibilL II veicolo può essere mo- 
dificato o riparato in qualsiasi 
momento durante la stagione 
corsi stica, & la carriera automo- 
bilistica del giocatore termina 
quando rimane senza soldii. 



PRESENTAZIONE 15% 

Istruzioni confuse, seccante multicari- 

camento, insipida rappresentazione 

grafica e goffi controlli da joystick. 

GRAFICA 20% 

Un fievole orfano iridimensionala viene 

accompagnato da colori opachi a da 

una scarsa varietà generale. 

SUONO 9% 

Deboli rumori per il motore; altrimenti 

è il silenzio. 

APPETIBILE 17% 

A causa della fru&Eranle presentazione 
il gioco termina troppo spesso nell'tm- 
mediata squalifica o sconfìtta, 
LONGEVITÀ* 

Numerosi eventi, tutti troppo simili fra 
loro e troppo noiosi per meritare di es- 
sere praticati. 

GLOBALE 13% 

Una lenta, scialbe e spaventosa rap- 
presentazione di una simulazione cor- 
statica. 



FRIGHTMARE 

Cascade, Cbm64 cass. £ 18.000, disco £ 25.000, joystick 



INei più nascosti recessi del- 
l'inconscio si annidano ricordi 
primordiali di creature sconfit- 
te eoni fa dalia luce del sole. Sol- 
tanto esse riemergono nell'orren- 
da regione onirica della mente — 
il luogo dove il giocatore di Fri- 
ghtmare si ritrova improvvisa- 
mente intrappolato... 
L'obiettivo primario è di riuscire a 
sopravvivere fino al risveglio, e 
lo si può raggiungere mettendo 



lupi mannari e perfino Satana 
stesso. Il contatto con foro è fata- 
le, ma per difendersi si hanno a 
disposizione cinque armi diverse: 
acqua santa e proiettili uccidono 
solo determinati mostri, gli orolo- 
gi indeboliscono tutte te creature 
e i crocefissi le paralizzano, e c'è 
un solo revolver d'argento per di- 
struggere il più potente fra i nativi 
del luogo. 
Altri oggetti possono essere rac- 




A Nel bel mezzo di un bruito sogno 



la sveglia sulle B,12 del mattino. 
Il gioco inizia a mezzanotte ed 
ogni nuovo schermo a scompar- 
sa 1 in cui si riesce a penetrare 
accelera il tempo di sei minuti. 
L'obiettivo secondario del gioco è 
portare lo stato onirico al suo 
massimo livello. Questo viene 
raggiunto colpendo mostri, racco- 
gliendo calici o usando nel modo 
appropriato gli oggetti presenti 
nel proprio inventario. 
Mei subconscio abitano molti mo- 
stri, fra i quali de He enonni mani, 



colti per progredire più veloce- 
mente nel gioco, come le ali, che 
aumentano la portata dei salti, 
anelli, che incrementano il nume- 
ro di vite a disposizione, e dei 
'trasportatori' che conducono il 
giocatore in un nuovo schermo. 
Penetrando sempre più profon- 
damente nel proprio so interiore, 
lo stato dei sogno, riportato in 
lettere nella parte superiore dello 
schermo, muta di conseguenza. 
Si comincia così con un 'brutto 
sogno 1 per por procedere lenta- 




Dopo gii ultimi Interessanti prodotti, l'ultimo gioco 
della Accolade è un pò una delusione, Piuttosto 
che incutere terrore, Frlghtmare appare «empi (ce- 
rnente come un platform game dalle tonalità morbo- 
se. Ammetto che un'almosfera di terrore è difficile 
da comunicare, ma tranne qualche aprite o fondale macabro, 
Frlghtmare offre poca atmosfera. Penso che l'aspetto più sec- 
cante eia Ea facilità con cui si muore: Invece di avere a disposi- 
zione un livello di energia che cala gradualmente,, con un sol 
colpo el perde una delle vite. Non c'è spazio per l'esplorazione 
e, negli «eh ermi più avanzati, la frequenza delle morti diventa 
davvero scoraggiarne. Il desiderio di vedere gli achei-m I succes- 
sivi divento cosi troppo debole per garantire un gioco continua- 
to, ed II prezzo del gioco non Incoraggia certo una mia racco- 
mandazione. 




E' da un bel pò 
che non viene 

co m mere ie I iz ia- 
to un buon 'pla- 
tform game' per 
gli home computer più diffu- 
si... Sarà forse Frlghtmare a 
cambiare questa tendenza? 
Beh, può vantare una grafica 
graziosamente dettagliata 
{sebbene colorata modesta- 
mente} — la quantità di ore 
dedicate alla realizzazione di 
sprite e fondali salta subito 
agli occhi — e la colonna so- 
nora iniziale è abbastanza os- 
sessionante. Tutto il resto, 
però, af riduce ad un generi- 
co, per niente Ispirante, sal- 
tellare a destra e a sinistra. Il 
controllo del personaggio da 
parte del giocatore risulta Im- 
preciso, provocando delle 
morti abbastanza frequenti e 
mollo frustranti. Il sistema di 
punteggio lascia trasparire 
dei le Innovazioni, ma la scar- 
sa varietà di situazioni fra 
uno schermo e l'altro smorza 
qualsiasi sensazione di pro- 
gresso, e al ha l'impressione, 
quasi soprannaturale, di aver 
già visto il tutto da qualche 
altra parte, e in una forma mi- 
gliore di questa. Come dicevo 
a n'inizio, è da un bel pò che 
non si vede un buon ' pi attor- 
ni game' per gli home compu- 
ter più diffusi... 



mente fino allo stato di 'orribile 
incubo'; al di là di quest'ultimo 
c'è l'agognato risveglio. 



PRESENTAZIONE 76% 

Istruzioni formato poster, sistema di 
punteggi innovativo e rappestìi [azio- 
ne grafica attraente, 

GRAFICA 71% 

Fondali modo dettagliati e sprite gra- 
ziosamente definiti rovinati da un catti- 
vo uso del colore. 

SUOMO 65% 

Colonna sonora d'atmosfera ad effetti 
sonori originali. 

APPETIBILITÀ 1 42% 

La fretta di raggiungere lo schermo 
successivo è l'unico incentivo. 

LONGEVITÀ' 22% 

La semplice struttura di gioco ed i [at- 
tori dì acuia frustrazione rendono il tut- 
to rapidamente stancante. 

GLOBALE 33% 

Un semplice 'piatta rm game' con rac- 
colta di oggetti nascoste dietro un'in- 
novativa presentarne. 
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PRESSO TUTTI I RIVENDITORI AUTORIZZATI 






SOFTWARE ORIGINALE 

CHIEDILO, E' UN TUO DIRITTO 
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LEADER Distribuzione s.r.l. - Via Mazzini, 15-21020 CASCIAGO - Tel. 0332 / 21 22 55 



COSMOS 3000 Via Mazzini 38 - PESCARA 
COMPUTER CENTER ViaB.CroceGaileriaSi 
LP CO M RUTE R S Via Mon le M 
ELETTRONICA TE.RA.MO. Pi 
A.T.C. COMPUTER ViaF. Tedi 
CIABATTONI LUIGI Via Lepan 
VrfTORIAÌ,C.ViaS.Spavema-SULMONA(AQ) 



C.P.S. INFORMATICA Va Sa II usti! 



I-PRATOLAPELIGNA(AQ) 



leolivBIDa-MAPOLI 
1 -NAPOLI 
B-415-PORT1CKNA] 



CARTOLERIA STERUNO Via Mum 75.'A - BOLOGNA 
C.A R E.M Pa;zaCittadella4ùV41 -PIACENZA 
CENTRO COMPUTER CorsoGaribaldi 12&AF - FIRENZUOLA (PC) 
PONGOL1NlVaCavour32-FIDENZA(PR) 
A.T.E. Borgo Parente 14 A/B - PARMA 
GIORGIO RONCHINI Via T-ento9- PARMA 
ORSA MAGGIORE Piazza Matteotli20-MODENA 
G&D SOFT Piazzale Tecijia18/19-SASSUOLO(MO) 
3l5-CARPI(MO) 



POINT Via C.Maier 85 - FERRARA 

1 K Vìa S.Romano 90 - FÉ RRARA 

CENTER Via Turali 18/A- BONDENO(FE) 



ana 408 -RAVENNA 
■i;i!1:im.n.:r.03 52- RIMIMI (FO) 
aioSOAJB-RWlN:.;loi 



MOFERT Viale Unita 41-UDINE 
COMPUTER SHOP Via P.Reli6-TRIESTE 
FOTOTECNICA FTI Piazza G0W0 ni 7 - TRIES I E 
AVANZO Corso Italia 17-TRIESTE 
FOTOPTCA BUFFACorao Itala 2i ■ TRIFSTF 



S.I.S.CO.M. 
DISCOTECA FF 

M US ICOPOLI Piazzale Ionio ■ 

BIG BYTE Via de Vec " 

METHOIMPORTViaOa(iaia:lo37-RQMA 

HOBBY VIDEO Via Tar5i341 -ROMA 

ATLAS Via Tuscolana 224 - ROMA 

NOVELLI RrTACirconvaJlazioneGianicclese24<i- ROMA 

RADIO NOVELLI P.az:',-i:.- P,r.n 1?5 n-,o5i - HOM A 

RADIO NOVELLI Via Tagliavento 29- ROMA 



O NOVELLI Viale Libia S9- ROMA 

10 NOVELLI V. Caduti Res.sl. 303/Gall. Garda 

IO NOVELLI Via CoMallo Sabino 74 - ROMA 



-SPINACETO(RM) 



FOTO MAURO' 



2 -GENOVA 
:ci5/7R- GENOVA 
5VR- GENOVA 

no 3!H- SESI RI PONENTI (GÈ) 

-" " RIVAROLO(GE) 

lV.-|.<.<:ni.lF/ 19 -RAPALLO (GÈ) 
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CENTRO HIFIVIDEOVi; 
ATHENA INFORMATICA Vi 
SCK COMPUTER Via Piave 
FERRARIELAZZONIViaG 



-GENOVA 



GBC rTALIANAViaPelrellaG-MILANO 
GBC PTALIANA Via Cattali 7 - MILANO 
GIGLIONI Vale Sturzo 45- MILANO 

(la ViBimo 38 -MILANO 

'..-■ P.i.coi le -MILANO 

I.Prosperol-MILANO 
COMPUTER SERVICE SHOP Via Ravizza 8 -MILANO 
DOMUS Via Sacconi 20 ■ MILANO 
NÉWE L Via Mac Mai™ 76 - MILANO 
ALPHA COMPUTER ViaTavaz/ano 14 - MILANO 
CIRCE ELETTRONICSVialeFTasli 219- MILANO 
SHOW ROOM Via P.Giul tarsi 34 - CERNUSCO SUL NAVIGLIO (MI) 
DECO Via dei Plalani A - ARESE (MI) 

GBC PTALIANA Viale Maneoitl 86- CINISELLO BALSAMO(MI) 
GAMMA OFFICE SYSTEM Via Verdi 19- CUSANO M LAN INO (MI) 
M.B.M. INFORMATICA Cor» Roma 1 12- LODI (MI) 
PENATlViaG.Verdi2&'30-CORBETTA(MI) 
PENATI Via Ticino 1 -ABBtATEG PASSO (MI) 



BIT '84 Vin Un; (i.l -MONZA (MI) 
IL CU R SOR E Va Campo dei Fiori 3! 
DEMO GIOCATTOLI Via S Ma'iaS4 
CASA DELLA MUSICA Via Indipeni 
32 BIT Va C. Barò sii 14- MANTOVA 
SUPERGAMES Via Canobbio 13- VARESE 
COMPUTERIA Piazza de'l ri turai e - VARESE 
BUSTO BrrV.aGavinara 17 -BUSTO ARSIZIO (VA) 
-— -letti 71-CAVAR1A (VA) 
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londemraBB-CQMfJ 

lo 11 -COMO 

a - OLGIATE COMASCO(CO) 

H2-UGGIATETREVANO(CO) 



RIGHI ELEI ri - 

LECCO LIBRI v.iìj.ik,-. ■:■?. 

TEMPORIN GIANNI Oso G 



CESARI RENATO Via Leopardi 5 -CIVI1 AMOVAMARCHE (MC) 

EMJ Piazza Repubblica 5 - JESI [AN) 

BR" & VIDEO Corso Matteotti 28- JESI (AN) 



ALEX COMPUTER E GIOCHICcfiO Francia 333/4-TORINO 

AMERICAN'SGAMESV:,-^.,- 

COMPUTER GAMER Via Carlo Alberto 39/E -TORINO 

COMPUTING NEWS VìaMarcoPolo407E -TORINO 

MARCHISIO G IANNA Via PoHerszo 6 - TORINO 

RADIO TV MIRAFIOfii Corso Unione Sovietica 381 - TORINO 

LIBRERIA LA TALPA Via Sola/oli 4yC-NOVARA 

COMPUTER Via Monte Zeda4- ARONA (NO) 

COMPUTO VJatvwnedy 22 BORO I ! '. 

■ " --B-BORGOMANEHO(NO) 



ALLCOMPUTERC.se 
ELLIOTT COMPUTER PI; 
PROGRAMMA 3V.leBiio 
RECO RD Corso Alt eri 16i 
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3. FRANCO C.so Emanuele F. 6 - FOSSANO (CN) 
CuraoLanghe?B,C'ALBA(CN) 

Bandello 16 -TORTONA (ALI 

a Roma 14 ■ NOVILIGURE (AL) 



COMPUTER SHOP Vi 



HELP COMPUTER Vi 
PUNTO SOFT Via Vi a 
TELEINFORMATICA 
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H19-UVORNO 
anzio^A. EMPOLI 
/iaGramaci2/A- GROSSETO 

OFFICE DATA SERVICE Gali. Nazionale- PISTOIA 

iì.^ììvt- suoi- i-- :-.--. - -i.-=-- 

I.C.S.ViaGm. e;. .::■■ ■,:.'■■..■■:. . 



BT SHOP COMPETE HSV:: 



■ Cairoilio-VERONA 

■HO-LEGNAGQ(VE) 

Iorio Vc-neloPOS. BONIFACIO (Vfi) 

«arco 3457 -VENEZIA 

ama 8- VERONA 

a-CALDlERO(VR) 
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HALLS 



THIISIC3S 

Rrebird, Cbm64 cass. £5,000, Joystick e tastiera 



Sette aneti i magici sono na- 
scosti nei sette piani di 
un'altissima torre. L'eroe 
del caso è un mago, il cui 
scopo é quello di ritrovare gli 
anelli e, dopo averli raccolti, pe- 
netrare in un terribile sotterra- 
neo dove si nasconde una chia- 
ve che gli permetterà di fuggire. 
A guardia dei vari livelli a scom- 
parsa ci sono delle raggelanti 
Cose che ostacolano la vostra 
avanzata; per fortuna il mago è 
armato di spada, di una faretra 
piena di frecce, di palle di fuoco 
e di saette. 
Lezione può essere tempora- 



neamente sospesa in ogni mo- 
mento durante lo svolgersi del 
gioco, rivelando uno schermo ci 
informazione. In esso viene ri- 
portato il numero di anelli ritrova- 
ti, di Cose uccise e di frecce ri- 
maste, e la situazione attuale dei 
propri poteri magici e delle ferite 
riportate. I colpi ricevuti possono 
essere medicati, ma questo 
comporta un'usura del potere 
magico, il quale può essere re- 
cuperato solo raccogliendo le 
pozioni disseminate lungo il labi- 
rinto. Se il livello di infermità rag- 
giunge il 100% il gioco termina. 







La grafica ridotta all'odo naaconde dfeiro di »é uno 
splendido gioco 





La brutta grafica di Halls of the Things nasconde un 
gioco Interessante ed entusiasmante. La presenta- 
zione è eccellente: la gamma di controlli e dJ armi 
disponibili è stupendamente ricca, e la possibilità di 
ri de fin Ire I parametri! di gioco si dimostra soddisfa- 
cente In tulli i Jl velli di gioco. All'Inizio può risultare piuttosto 
confuso, principalmente a causa delle Istruzioni poco esaurienti, 
ma una volle cri» ci «I è abituati all'uso della tastiera, ci si potrà 
lanciare In lunghe ed appaganti partile. Acusticamente non è per 
niente speciale, ma gli spartani effetti sonori che effettivamente 
esistono danno un piccolo contributo all'atmosfera di gioco. 
Raccogliere oggetti ed annientare mostri è cosa ordinarla, ma 
raggiungere l'obiettivo finale è tu «"altro che semplice: la disposi- 
zione casuale delo sotterranei ad ogni partita garantisce le sua 
longevità. Lo raccomando a tutti coloro che vogliono cimentarsi 
In una classica azione di combattimento. 



Ricordo come lo 
giocavo In conti- 
nuazione* sullo 
Spectrum quattro 
anni e mezzo fa, • 
a tutt'oggl non ha perso nem- 
meno un pò del auo fascino. 
La grafica e II suono sono 
davvero terribili, provenendo 
dalla 'scuota minimalista' de- 
gli effetti speciali» ma questa 
semplicità contribuisce alla 
paurosa sensazione di trovar- 
si da soli con poche probabili- 
tà di riuscita, Appena ci si abi- 
tua al sistema di controllo da 
tastiera l'azione di gioco di- 
venta frenetica ed avvincente: 
difendersi e colpi di saette, 
voltare rangole per ritrovarsi 
faccia a faccia con un'orda di 
terribili Cose annidate nell'om- 
bra... Cercate di dimenticare I 
personaggi a forma di baston- 
cino e le mediocri strutture li- 
neari: Halls of the Things e faci- 
le da prendere è difficile da 
mollare. 



PRESENTAZIONE 76% I 

Ampia gamma di opzioni intaccata so- 
lo dalla carenza di istruzioni e dal lento 
accesso al gioco vero a proprio, 
GRAFICA 24% 

Colori foschi, animazione povera a radi 
fondali risollevati da un occasionale 
tocco di raffinatezza, 
SUONO 20% 
Pochi effetti, ma d"atm osterà. 

APPETIBILITÀ' S9% 

Un pò difficile da ingranare finche non 
si ha acquistalo una certa familiarità 
coi controlli. 
LONGEVITÀ 1 88% 
La formazione casuale del sotterraneo, 
Ea possibilità di variare i gradi di diffi- 
coltà e la variala dì armi e di azione 
mette a disposizione un gioca diverso 
ad ogni partita, 

GLOBALE 88% 

Un classico attempalo ma molto gioca- 
tile. 






PRONX/LER 

Mastertronlc, Cbm64 cass, £ 5.000, joystick e tastiera 



Lo scopo di PfùwlQtè la difesa 
dell'umile pianata Farantoo, 
attaccato dai malvagi Pera- 
dusiani. Alla guida di un elicotte- 
ro Northall Q15-C, il giocatore si 
lancia in una delle dieci missio- 
ni, ognuna con cinque livelli di 
difficoltà. 

Il pianeta viene rappresentato 
coma un paesaggio a scorri- 
mento tridimensionale, sopra il 
quale ì nemici si spostano coi lo- 
ro carri armati, aeroplani e 
astronavi madri. Sono disponibili 



La carlinga dell 'elico Itero 
Northall Q15-C 




cìncjue tipi di armi per contra- 
starli: una granata pesante e cin- 
que tipi di missili per combatti- 
mento terra/aria. Uno scudo ma- 
gnetico protegge il vostro velivo- 
lo dai proiettili nemici, e si rige- 



Nonoatante la trame basata sul «oliti problemi di 
alleni, Prowler appare alquanto interessante dal pun- 
to di viti* della realizzazione grafica e della struttu- 
ra generale. Sfortunatamente è solo una questione 
di apparenze — la struttura di gioco è vergognosa. 
La quantità di scenari non ha poi grande Importanza, dato che In 
sostanza aono virtualmente Identici, con l'unica differenza rap- 
presentata dal numero di alleni- Lo atesso discorso Interessa 
anche al movimento della grafica: la maggior parte del tempo si 
ha semplicemente l'Impressione di roteare dentro un elicottero 
scarsamente contro Ila bile. L'effetto tridimensionale e altrettanto 
Inutile in quanto l'orizzonte non si avvicina mal più di tanto e non 
ci sono altre caratteristiche del terreno oltre agli alleni; il risulta- 
to di tutto ciò è che non c*è una reale sensazione di velocità. C'è 
un certo Fascino nel colpire gli alleni che ti vengono addosso, ed 
Il sistema di puntamento funziona bene, ma razione di gioco è 
troppo ristretta per fare di questo gioco un indispensabile 
acquisto. 



nera col passare del tempo; se 
esso dovesse esaurirsi, il gioco 
termina. Alla fine di ogni missione 
viene fornito un rapporto finale 
sull'operato del giocatore. 



PRESENTAZIONE 78% 

Ampie gamma di opzioni e di controlli, 
istruzioni compiate s rapprese n fazione 
grafica d'affatto. 
GRAFICA 43% 

Uso limitato dei colon a movimento tridi- 
mensionale inefficace. 

SUONO 31% 

Effetti fon cri rumorosi rovinati dalla mo- 
notonia 

APPETIBILITÀ' 62% 
I frane beo combattimento e il controllo 
del volvolo si dimostrano avvincenti per 
un pòdi lampo 

LONGEVITÀ* 30% 

Sebbene le missioni siano numerose, la 
mancanza di un vera diversità di situa- 
z ioni scoraggia la voglia di continuare. 

GLOBALE 49% 

Un programma splendidamente presen- 
tato notevolmente ca/enia nella strumj- 
ra di gioco. 




i ■ ■ 



UCIVI 

MAD, Cbm64 cass.E 7.500, joystick 



All'alba del XXII Secolo le 
prigioni de il a Terra sono di- 
ventate pericolosamente 
sovraffollate. Per ovviare al 
problema è stata realizzata un'e- 
norme prigione spaziale in orbita 
intorno al pianeta; fra le sue mu- 
ra sono rinchiusi due noti crimi- 
nali, Mandroid e Warmonger In- 
terpretando entrambi i perso- 
naggi, l'obiettivo del giocatore è 
semplicemente quello di fuggire. 
In alternativa, è disponibile un'o- 
pzione per due giocatori simulta- 
neamente. 

La prigione scorre vertical- 
mente ed è realizzata con una 
serie di piattaforme che è possi- 
bile aggirare o scavalcare. War- 



I 



mondar è armato di bazooka a 
ripetizione, Mandroid ha un laser 
automatico trapiantato chirurgi- 
camente nel suo corpo; entram- 
be ie armi vengono usate per an- 
nientare le ondate di guardie che 
li attaccano senza tregua. Alcu- 
ne guardie possiedono dei mor- 
tai che ì fuggitivi possono racco- 
iiere ed utilizzare per un tempo 
Imitato. In fondo alla prigione 
una navicella di emergenza at- 
tende gli evasi per condurli vero 
la liberta. 

In fondo aito schermo una se- 
ne di informazioni fra cui il pun- 
teggio dei due giocatori, il nume- 
ro di vite e la quantità dì energia 
rimanente per le armi. 




La sceneggiatura che fa da sfondo ad UCM è un ve- 
lo sottile sotto II quale al cela uno 'ahooTom up* 
economico davvero mediocre. Il gioco constate 
semplicemente nello «parare pallottole che rimbal- 
zano come pattine da plng pong contro orde di apri- 
te che ti al avventano addosso e nell'evttare II contatto con que- 
sti ultimi. L'unico diversivo consiste nella relativa pericolosità 
del paesaggio, poiché I salti richiedono una certa abilita da *pla- 
tform game e al rivelano più emozionanti delle sparatorie. U peg- 
gi or difetto e II cattivo rilevamento di collisione fra I personaggi 
e le pallottole» del quale lo schema di gioco risente In maniere 
abbastanza grave, A parte queste critiche, UCM è abbastanza 
giocabiie 1 e può garantire un divertimento a breve termine; a lun- 
go andare, tuttavia! Il numero di varianti nella grafica o nello 
schema di gioco è troppo esiguo per meritare attenzione. 
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I ctoni di Commando hanno invaso una stazione 
orbitale... 




Fin dall'inizio ri- 
sulta chiaro che II 
Sro gromma toro si 
servito di routi- 
ne e df elementi 
grafici tratte da un misto di 
giochi e di demo del Compu- 
net (un servizio telematico In- 
glese. NdT) che valevano 
qualcosa solo nel loro am- 
biente originale. Questi sono 
stati poi rimescolati assieme 
ma II processo di amalgama- 
zio ne non è stato realizzato 
per niente bene» ed il risultalo 
e poco più che un esercizio di 
programmazione degli effetti 
di gioco ed un tentativo di far 
stare sullo schermo quanti più 
aprite è possibile nello stesso 
tempo. Il controllo del 'Gom- 
mando' spesso al Inchioda e 
se avete la possibilità di gio- 
care in due ci divertirete un 
sacco perché I movimenti del 
joystick del vostro compagno 
di gioco Influenza quelli del 
vostro personaggio. 



PRESENTAZIONE 55% 

Opzione per due giocatori, ma un 
aspetto visivo puramente nella medie 
ed istruzioni scarne. 

GRAFICA 40% 

Mediocri fondali a bassorilievo ai quali 
si contrappongono sprite per niente 
originali a ancor meno fantasiosi. 

SUONO 49% 

Un moti veito di medio livello suonato 
durante tutto ii gioco. 

APPETIBILITÀ* 49% 

I progressi iniziali vengono resi inutili 
da uno scadente rilevamento delle col- 
lisioni e da un noioso schema di gioco. 

LONGEVITÀ" 24% 

L'azione ripetitiva respinge qualsiasi 
qualità interessante. 

GLOBALE 40% 

Una variante ragionevolmente giocati- 
le ma definitivamente noiosa di Cal- 
mando. 



H EROBO 

Rack-lt, CbmW cass. £ 7.500, joystick e tastiera 






'Alleanza dei Piloti Spaziali 
ha trafugato I Acceleratore di 
ParticeTle a Raggi Zeta, 
un'arma dai massime potenziale 
distruttivo. Un settore ribelle del- 
l'Ai teanza è contro questo furto 
ed ha inviato in missione un 'He- 
robot" d categoria IV per cerca- 
re indizi vitali su di esso. 

L'azione si svolge sulla base 
di schermi 'a scomparsa' della 
APS, a guardia della quale stan- 
no 12 tipi di droidi. Contro di es- 
si può essere utilizzate un rag- 
gio laser o una bomba (fan or- 
gia, ma il contatto con gli automi 
o coi loro missili prosciuga l'e- 
nergia dell'Herobot. Questa può 
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essere recuperata attingendo alle 
fonti sparse per la base. 

Un pannello informativo mo- 
stra il livello di energìa sotto for- 
ma di quattro sbarre fluttuanti, e 
visualizza anche il punteggio, ie 
condizioni del droiae e degli ar- 
mamenti ad esso collegati- Que- 
sti ultimi sono necessari per di- 
struggere la porta d'accesso al 
computer principale, trafugare le 
informazioni e fuggire. 

Ci sono dei tele trasportatori 
che possono aiutare negli spo- 
stamenti attraverso la base, ma 
per attivarli sono necessari dei 
codici Ci si può collegare a dei 
terminali per rivelare sezioni della 





Sebbene non rap- 
preeenll per nien- 
te un concetto ori- 
ginale, Herobotìx è 
un gioco avvin- 
cente. Questo accade In parte 
Srazl* all'atmosfera prodotta 
alla grafica • dal aonoro: 
rombi (ontani e tuoni elettroni- 
ci fanno da condimento a qua- 
tta mi* cela di fondali brillanti a 
teu ri a di nitidi aprite principe* 
11, L'ampia area al gioco richie- 
de la realizzazione di una map- 
pa ae al vuole varamente an* 
dare avanti, dal momento ohe 
la conoscenza della posizione 
delle fonti di anergia è Indi- 
spensabile per la sopravviven- 
za: trovarne uno quando l'ulti- 
ma goccia di energia si sta 
spegnendo è un vero soli levo 1 
C'è abbastanza aziona d ova- 
ttante a problemi da avventu- 
ra/arcade da soddisfare gì ap- 
passionati di entrambi I generi, 
a la critiche sul gioco a sulla 
sua generica ambientazione 
passano In secondo plano: He- 
robotìK a glocablle, duraturo e 
piacevole, a porla avanti l'alto 
livello qualitativo della Rack-lt, 



mappa della base e per disattiva- 
re temporaneajmente i nastri tra- 
sportatori, Degli interruttori Disat- 
tivano i campi di forza, consen- 
tendo cosi il l'accesso ad aree di 
gioco altrimenti inaccessibili. 



PRESENTAZIONE 62% 
Opzione Ira fondali colorali o monocro- 
matici, posizione salvabile, istruzioni 
esaurienti ed originale visuali zza zion a 
del livello di energia. 

GRAFICA 78% 

Brillanti a colorali (ondali in bassorilievo 
rronleggiali da decenti aprila. 

SU0KO 75% 

Piacevole colonna sonora iniziale ed ol- 
fatti sonori d'atmosfera durante il gioco. 

APPETIBILITÀ' 82% 
Un soddisfacente equilibrio di progressi- 
ve rivelazioni e di lustrazione. 

LONGEVITÀ 1 89% 

Un vasto ambiente da esplorare e abba- 
stanza aziona da tener vive l'interesse. 

GLOBALE 87% 

Un 'affascina te combinazione di rompi- 
capo e di azione da 'shoofam up 1 » ad 
un'alito prodotto di prima classe dalla 

Rack- IL 
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ECHELON 



La figure principali della Access So- 
ftware Incorpora! ed t Bruco e Roger 
Carver. hanno ricevuto delie ottime 
valutazioni dalla critica per i loro 
precedenti programmi, rivelatisi tutti 
dei successi . Tuttavia, a due mesi 
dalla sua commercializzazione ne- 
gli Stati Uniti, il loro nuovo gioco ha 
venduto più di 50,000 cop^e — bal- 
le rido persino Lead&rboard nelle 
sue vendile iniziali 
Ambientalo nel XXI Secolo, Ech&- 
fon trasporta il giocatore in un simu- 
lazione di avventura e combatti- 
mento, visualizzala attraverso una 
grafica vettoriale alla Mercenary, 
sviluppata da Brani Erickson, già 
famoso per la sua versione su Alari 
ST di T&nth Fram& e Leaderboard 
Influenzalo dalla complessità delle 
immagini, l'aggiornamento dello 
schermo scorre ad una velocita che 
varia Ira i due e i dieci fotogrammi 
al secondo; tuttavia, persino al ri- 
Imo più veloce esso riasce ad offri- 
re una grande quantità di dettagli. 
Ai comandi di un Tomahawk C-I 04, 
il giocatore viene inviato in una mis- 
sione di intrigo e di pericolo sul 
pianeta Isis. L'obiettivo principale è 
la localizzazione della base pirata 
nella Zona di Pattuglia 106, un 




compito che presuppone morta ricer- 
ca e molti combattimenti con le 
astronavi dei pirati. 
La Zona copre un'area di 36 regioni, 
ognuna delle quali viene caricata se- 
paratamente — la versione su cas- 
setta è dolala di una piccola routine 
che permette al giocatore di segnarsi 



▼ Quatta Immagini non possono letti montare tutte la qualità 

dalla grafica a dell'animazione 



Echelom Incredibile profondità ed affetti tridimensionali 
vai odasi mi si mescolano per dar vita ad un successo 



i numeri del contagiri relativi ad ogni 
sezione di gioco prima dì iniziare il 
gioco stesso. Il paesaggio contiene 
molle interessanti cara! te rìsi ieri e. 
come fiumi , strade, ponti e costru- 
zioni; attraverso l'esplorazione sì 
possono scoprire fino a 240 partico- 
lari diversi molto dettagliati, molti 




dei quai celano degli indizi ut ili alla 
localizzazione della base dei pirati, 
L'area comprende anche una serie 
di percorsi a ostacoli, campi di pun- 
tamento ed allenamenti che con- 
sentono una certa familiarizzazione 
con i comandi dell'astronave. 
Dal momento che il C- 104 è abbi- 
nato, nei suoi comandi di velocità e 
di direzione, alfa leva del joystick e 
a! relativo pulsante di fuoco, ì suoi 
laser vengono attivati dalla tastiera 
Per facilitare il gioco, ta versione 
americana di Echefon veniva ven- 
duta assieme al Lpstik' — un kit 
dotato ài controllo a voce delle armi 
che si inserisce nella porta 2, La 
versione inglese sarà venduta da 
sola ma la US Gold ha assicuralo 
che il Lipstik sarà acquistabile tra- 
mile loro separatamente, 
Ech&hn ha richiesto un anno e 
mezzo di lavoro dalla progettazione 
al prodotto definitivo, e copre due 
lati di un disco, compresi 40K di da- 
ti per gli sprile dei particolari ed 
30K di codice sorgente e codice 
macchina, E grande almeno quanto 
ogni altro gioco precedente delta 
Access e a quanto pare farà tu- 
tore*., 
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Dalla Gremlin Graphics avremo 
presto Northstar, già un successo 
sullo Speci rum. Un'enorme, miste- 
riosa stazione spaziala è stata mos- 
sa in orbita intomo alla Terra, pro- 
gettata per risolvere i problemi della 
fame e della sovrappopolazione. 
Tuttavia, quando era ormai quasi ul- 
timata, degli alieni hanno invaso la 
struttura disattivando il sistema di 
controllo delle funzioni vitali — e 
tutti I contatti con esso sono stati 
perduti r Armato di convertitori auto- 
matici dì ossigeno e di un lancia- 
fiamme a corta grifata, il giocatore 
dovrà annientare gli alieni e rimette- 
re fn funzione la stazione orbitale. 
Come potete vedere dalla foto, 
sembrerebbe abbastanza bello; se 
lo schema di gioco é degno delia 
grafica lo sapremo il prossimo 
mese. 



La Special FX ha annunciato la di- 
stribuzione del Joro primo gbco do- 
po Fimfìy. L'ambientazione di Gutz 
vi trasporta nel sistema digerente di 
un enorme, vorace essere grande 
quanto una piccola luna e pesante 
milioni di tonnellate. Avendo com- 
preso di essere un semplice antipa- 
sto, e che la creatura si avvia verso 
la terra per un pranzo più consi- 
stente, decidete di fare qualcosa 
per evitare il disastro. Combattendo 



contro voraci anticorpi, il giocatore 
riesce a penetrare nell'organismo 
interno del mostro per bloccarlo? In 
seguito, viene realizzata una spe- 
ciale arma di megadistruzione an~ 
ti -mostro per sventrare anche le 
porte difensive delta creatura... Le 
prime impressioni non sono state 



A Una promessa di piattaforme e sparatorie: Northstar 



particolarmente positive, ma il 
prossimo mese vi daremo una re- 
censione più completa ed obiettiva 



I due giochi in arrivo dalla Ocean 
promettono di estendere verso 
nuovi limiti le qualità grafiche del 
Commodore, in Target Renegade 



Gutz: solo per chi ha una buona digestione 
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PREVIEW 



— il successore del Gioco Caldo 
Renegade — il giocatore è intrap- 
polato in un quartiere, circondato 
da tutti i lati da pericolose bande di 
teppisti. La parola d'ordine è so- 
pravvivere 1 mentre vi late strada at- 
traverso il quartiere, i parcheggi e i 
vicoli, e una comunità di violenti 
skinhead. Boarie Boys e picchiato- 
ri. Una votta che ci si è sbarazzati 
di lutti questi intraprendenti teppisti 
riducendoli a delle saime, ci si do- 
vrà battere contro Mr Big in perso- 
na in un combattimento all'ultimo 
pugno. Quello ohe le foto non pos- 
sono mostrarvi è fanimazione su- 



Violenza a scorri mento 
verticale nell'annunci a lo 
indic&tor 




Il successore di Renegade lascia presagire una splendida grafica ed un'animazione di alto livello 




per-fluida degli sprìte; aspettatevi 
una completa recensione il prossi- 
mo mese! 

La seconda imminente uscita è 
Vmdìcator. Dotate di diversi aprite 
splendidamente disegnali ed ani- 
mati, è in sostanza uno 'shoot'em 
up' in mutlicaricamento con scrolli n- 
g orizzontale e verticale. Postazioni 



di terra ed installazioni nemiche 
vengono spieiatamente bombarda- 
ta per accumulare punti prima che 
l'azione si trasformi in una sorta di 

Gommando, coinvolgendovi nell'an- 
nientamento di tutti i tipi di nemici e 
dei loro robot. Tenete d'occhio que- 
ste pagine per ulteriori notizie coinè 
e quando ne avremo. 



'..Jhetmstacc 



n arcadi? hit macai 
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Stranamente annunciato per una 
distribuzione a Giugno, l'ultimo del- 



la serie di giochi della Epyx è The 
Gam&s — Wint&r Edition. Com- 
prende le solite cerimonie di aper- 



to *pot è puntato sull'elevata qualità grafica dogli ultimi 
G&m&s della Epyx 



tura e di chiusura ed oltre una se- 
rie di opzioni per il giocatore; con 
sette eventi sportivi (uno in più dei 
suoi predecessori) dislrbuili su due 
dischi. Gì sport comprendono: Lu- 




ge, salto con gli sci, pattinaggio ar- 
tistico, pattinaggi veloce, discesa 
libera, biathlon e slalom. La versio- 
ne che abbiamo avuto modo dì os- 
servare era quella americana, e a 
prima vista non va al di là degli 
standard imposti da California Ga- 
mas e World Games. Comunque, 
non perdetevi la recensione nei 
mesi a venire per vedere se ci sono 
dei miglioramenti... 
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ARNOV, THE l WELL-KNOWF FIRE^BREATHING 

RUSSIANJS RUNNING JUMPING, CLIMBING, 

SWIMMING AITO FLYING AFTER THE LOST TREASURE 

OF BABYLOtt COUNTLESS WACKY MONSTERS ARE OUT 

TO STOP HIM . . . EVER SNUFFED IT AT THE HANDS OF A 

SKELETON ON AN OSTRJCH? INCORPORATING NINE 

LEVELS OF GAMEFLAY, KARNOV IS A VAST 4 WAY 

SCROLLINO GAME THAT COMBINES BOTH STRATEGY 

AND FAST ACTION AND IN WHICH THERE ARE MANY 

ROUTES TO SUCCESS, 
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Commodore ói 138 Casone [È9.99Ì and Disk [£14.99), ZX Speclrum4SKA28K ¥ [£.9.9% 

Amstrad CPC Cassette (£9.99) and Disk (Elim 
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SUI VO STIRI 16 Bl 




Il raccolto di primizie a '16 bit 1 di 
questo mese comprende la solita 
miscela dì giochi splendidi e di gio- 
chi bruiti, La maggior parte sono 
versioni potenziato di programmi a 
8 bit, ma c 1 è anche qualche gioco 
nato direttamente sui 16 bit, ira i 
quali Staygpn della Mlcrodeal, Il 
giocatore controlla la mastodontica 
maga macchina mutlifunzione e pe- 
netra nel Laboratorio di Ciberdi na- 
ni ica per annientare una nuova tor- 
ma di virus tossico. 
Sfortunatamente, la promettente 
sceneggiatura e presentazione so- 
no rovinate da uno schema dì gioco 
blando e da un movimento 'a scatti 1 
della grafica: fidea di base è abba- 



sion porta nei cieli lo standard di 
Fole Poskion: gareggiando contro al- 
tri corridori, si porta a compimento 
una serie di corse per guadagnare 
punti! Tuttavia, l'innovazione data 
dalla possibilità di muoversi in verti- 
cale come in orizzontale viene sof- 
focata dalla mancanza di varietà e 
dalla semplicità di gioco. E' grafica- 
mente molto piacevole, ma non atti- 
rerà il vostro interesse per lungo 
tempo. 

Una attesa novità nel campo dei gio- 
chi semi-strategici è data da Battis- 
ships della Elite, il famoso gioco di 
carta e penna che ha distratto mi- 
gliaia di studenti e di impiegati nel 
corso degli anni: la battaglia navale. 




A merc&nary: grafica vettoriali» su per veloce e la stessa azione 
avvincente dei tuoi predecessori a 8 bit 



stanza lodevole, ma la sua realiz- 
zazione pratica lascia molto a desi- 
derare. 

Ispirato alla serie di corse del 
1 930, Gee 8ee Air Rally defrActtvi- 



In questa versione digitale ora an- 
che disponibile su Amiga e Atari il 
giocatore ha la possibilità di sfidare 
sia un avversario umano che il 
computer stesso, e sebbene costo- 



▼ Bfattsbaff: Hypwbowt visto con gli occhi "a 1 6 bit' 





Un labirintico passaggio nel nuovo gioco- di esplorazione 
della Mlcrodeal 




A L' attesa conversione dell'Elite del famoso gioco per carta e 
matita 



V Un scenario... ridotto all'osso ma davvero pittoresco 
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so par il suo effettivo contenuto pub 
rappresentare un piacevole passa- 
tempo. 

Due prodotti della Novagen — 
Merc&nary e Backlash — contengo- 
no molta più azione, Mercenary è 
una diretta conversione del gioco a 
B bit, ma la sua super-rapida grafica 
vettoriale a tre dimensioni e l'incre- 
dibile profondila di gioco lo rendono 
immediatamente entusiasmante. 
Dato il suo alto contenuto come si- 
mulatore di volo, la sua sceneggia- 
tura dettagliala e la molteplicità di 
modi in cui è possibile terminare il 
gioco, esso rappresenta un 'must' 
per tutti i possessori di Amiga e 
Atari. 

Traendo ispirazione dal classico 
Encountef, Backfash rappresenta 
una vera evoluzione sia nella grafi- 
ca che nella gbcabilftà, L'interes- 
sante uso dei colori e la grafica 'pie- 
na' tridimensionale incredibilmente 
veloce fanno da contorno agli ottimi 
effetti sonori. L'azione di gioco è ra- 
pida, continua e avvincente, e finte- 
rà confezione viene compromessa 
solo dall'inappropriata colonna so- 
nora iniziale... 

I tre giochi conclusivi di questo me- 
se sono stati direttamente conveliti 
dal Commodore 64. Blastabail è 
una versione 'budget' a 16 bit di 
Hyperbowl, che a sua volta rappre- 
senta una versione evoluta del clas- 
sico gioco da tavolo Crossfire. in ef- 



fetti, il gioco non dà niente di più di 
quello che il prezzo lascia supporre. 
L'interessante sceneggiatura e i cu- 
riosi personaggi di Bone Crunchor 
song stati visti in varie versioni, ma il 
gioco è in sostanza una variante più 
pittoresca di Bouldertiash. Quindi, 
al momento attuale, rappresenta ru- 
nico emulatore di Rockford per i 16 
bit, così varrebbe la pena dargli 



A L'eroico Joe Biade al fa «tra da in un'ambientazione da 
cartone e rimato 



un'occhiata. 

Ultimo, ma non meno meritevole, 
Job Biade. La trama di base abba- 
stanza semplice (disattivare sei 
bombe in una base mila/e di ter- 
roristi) viene resa attraente dalla 



piacevole presentazione. La grafi- 
ca stile 'cartone-animato' e i simpa- 
tici soldati simili a giocattoli fanno 
dì questo semplice gioco di spara 
e cerca' un pezzo da non perdere. 



▼ Un'artistica premiazione del pilota di Gee Bee Ah Rally 
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+ di 1 00 video giochi originali per C64, C 1 6, MSX, i 
Una scelta vastissima per un espositore sempre 

«f» grande 

Hh novità in arrivo ogni settimana 

«I» istruzioni in italiano 
Solo il prezzo non cambia 

LEADER Distribuzione s.r.l. - Via Mazzini, 15 - 21(120 CASCIAGO - Tel. 0332 / 21 22 55 
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SSTERTRONIC ADOED DIMENSION 




ENSED TO THRH.L 

ERICA 

SOFTWARE 



PECTRUM, AMSTRAD 




AATARIW1I 



PRESENTA 

L'ARCA DI CAPITAN 

B L O O D 

PROGRAMMA IN ITALIANO PER ATARI ST 520/1040 

VERSIONE "EXTENDED" CON NUOVI PERSONAGGI 

QUANDO L'INFORMATICA DIVENTA FILM.. 




SOFTWARE SERIE ST 



1 STRIKE FORCE HARRIER 

LIRE 89-000 

3 BLOOD 
3 TRAUMA 



SI 9027 
SI 9029 



CHAMONIX CHALLENGE 
WATER SKY 
LIRE 49.000 



SI 9014 
SI 9015 
SI 9016 
SI 9017 
SI 9018 

SI 9023 
SI 9024 



PROHIBITION 
ALTAIR 
CRAFTON 

MACADAM BUMPER 
EDEN BLUES 

LIRE 45.000 

BATTLEZONE 
JOUST 

LIRE 14.900 



SI 9021 STAR RAIDERS 



LIRE 12.900 



SOFTWARE SERBE XE/XL 



3 CASSETTE GIOCO A SOLE LIRE 9.900 
RXI 8001 SETTORE SIGMA 

ULTIMO UOMO 

GUERRIERO LASER 
RXI 8002 OTHELLO 

TICTAC SNACK 

SHOOT MEMORY 
RXI 8003 SPACE HERO 

LABIRINTO 

OPERAZIONE TUONO 
RXI 8004 PUZZLE 1 

BOMBA CONTRO BOMBA 

SUPERSCACCHI 
RXI 8005 PARSIFAL 

ACROBATA 

GRAND PRIX 
Il primo gioco italiano con la pistola L. 25.000 
RXI 8006 GANGSTERSVILLE 
.JOVITÀ SU DISCO LIRE 29.900 
DXI 1010 COLLEZIONE GIOCHI (3 DISCHI) 
DXI 1020 IL PAPIRO DELLA PACE (ADVENTURE) 
DXI 1030 COLLEZIONE GRAFICA (3 DISCHI) 



L'elenco completo dei punti vendita regionali e locali del nuovo catalogo: 

ATARI VIDEOGAMES 

sarà pubblicato prossimamente sulle pagine della rivista "ZZAP". 

Ulteriori informazioni si possono avere al nostro indirizzo: 

ATARI ITALIA S.p.A. - Vie dei Lavoratori, 25 - 20092 CINISELLO BALSAMO (MI) - Tel. 02/6120851 






ELENCO RIVENDITORI ATARI VIDEOGAMES 



PIEMONTE 



ALEX COMPUTER ■ Corso Francia. 333(4 - Tgrino - ALL- TRONIC- Via Torino, H -Bono- 
vagienna |CN) ■ AMEPIIBAN'S GAME - Via Sacchi. ttlt - Torino - (SCHIERI GIANFRAN- 
CO - Cso E. FilihBrtn. S - Fossano (CMJ - BIT INFORMATICA s.r.l. - Via Vitturiu Ernanue- 

le.154 - CiriE [TO) - CASA MUSOLE5CAVINQ - Via Ormen. SS - Torino - CENTRO GIOCO 
EDUCATIVO - Via Cernala, 25 - ialina - CGD s.r.l. - Corso Peschiera, 1SD - Tori™ - 
COMPOTER GAMER - Via C. Alberto. 39IE - Torino - COMPUTER HOME sne - Via Sin 
Donato. 46 -Tnrino- COMPUTING NEWS suo -Via Marco Polo. 40/E- Torino -DE DOG - 
Corsa Vittori 11 Emanuele. 22 - Torino - ELETTRONICA sas -Strada Turino. 15 - Vercelli - 
INFORMATIQUE sa: - Reg. Amerique. 31 - Doari (AD) - M.P.M. - S.p.A. - Via Guarirli. 4 - 
Torino - MAGLIOLA sne - Via N. Porpora. 1 - Torino - MT INFORMATICA s ri - C.su G. 
Cssars. 5G -Turino - MUSIC S SHOP - Carso Potenza. 177 - Torino - PADL i CHICD VI- 
DE DS. - Via V. Emanuele. 5! - Gli ieri (TO) - PONTO BIT sne - Corso Lanche. 251 C - Alba 
(CN) - ROSSI COMPOTERS sne - Cnrsn Nizza, 4! - Cuneo - SALOTTO MUSICALE sas - 
Via Guala, 1231129 -Torino - SODNO Sne - Via Po. 40 - Torino - TAULINO GIUSEPPE - Via 
D. Ferraris, 37 - Livorno Ferr |VC) - VEHDE PROFESSIONAL- Via Cotlin.1 -Leinì (TO) - 
TADLINO GIUSEPPE f. C. - Via Piacenza, 14 - Alessandria 



LOMBARDIA 



1 1 HOME COMPOTERS - Via Buonarroti, 74 - Monza - BIT S4 - Via Italia - Monza - 
COMPUTER LINE s.r.l. - Via Maroncelli. 12 - Milano - Ditta SENNA G. E C. sne -Via Cal- 
chi, S - Pavia - DOMUS SOFT S, HARDWARE - Via Sacchini. IO - Milano - HEX ELECTRO- 
KICS sai - V.la Jennei. 16 - Milano - INFORMATICA 2986 s.r.l. -Viale Stazione. 15 - Bre- 
scia - ITALTRONIC (Centro Ass.) - Via Nenroli, IDIA - Milana - LECCOLIBRI di FOMA- 
GALLI - Via Cairnli, 48 - Leccn - MANTOVANI TRONO - Via Caie Plinio.11 - Como - SE- 
LECT di RANZANI - Pie Gambara. 9 - Milano - SIGMA sas - Via Oanelli. 25 - Milano - 
UNTORI - Via Broscia. 1 - Bergamo - COMPUTER STUDIO - Mantova - FOTO ANNA - 
Poggiurusc. - MB» -Corso Roma. 11! - Lodi - PRISMA - via Buoso da Oovara -Cremo- 
na - SGFTSHOP IDIGER - Via Garzoneri. E - Treviglio 

LIGURIA 

211! ELETTROMARKET sne -Via Monti. ISA- Savona -ABM COMPUTER s.r.l. -P.zza De 
Ftnari. 23P, -Genova -ALFA SOFT sas- Via Starace. 4R -Samnierdaren;i- COMPUTER 
HOUSE sas - Via Biancheri. 84 - Genova - COMPUTER LIFE sne - Via Trentn Trieste, 1 - 
Ventimiglia - COOP. LIB. UNIVERSITARIA - Sai. Ini. Noce. 1DR - Genove - ELETTRONICA 
CARICAMENTO - P.ta da Varagine, 719 - Savana - ELTRDN di Canese Fabrizia - V.le S. 
Bartolomeo. 7- Spezia - BAGEERO LUIGI MUSICALI - P.zza 5- lampade. 63165 - Genova 
- NOXDR COMPUTER i.r.l. - Piazza Alimonda. 14R - Genova - PAGLIALUNGA sdì - Via 
Mazzini. 19 - Rapallo - SCK COMPUTER sne -Via Piave, 7BR - Savona - TUMMASELU 
WANDA -Via Gramsci, 5R - Genova - UN.ELCO sne CRESPI - Via Roma. 146 - Sanremo 



VENETO 



Verdi, 9 - Mestre - CAPUTO R. di CAPUTO 1 C. - S. Marco. 
k RADIO - via Cairnli, 16 - Verona - COMPUTER SHOP - Via 
UNE - Via C. Battisti, 39 - Padova - FERCASA sne - Via Ca- 
Hl sne - Via De Massari. 1 - Legnano - HAREM - Cavour - 
la Cantarane. 63C - Verona - MOFFERT sne -Viale Eoropa. 
i - SIDE STREET - Via S. D'Acquisto, 8 - Montebelluno - IUCCATO s.r.l. - C.so 



TRENTINO 



At RISPARMIO di MOIOLA - Corso Verona 131 - Rovereto - CASAGRANDE PAOLO - Via 
Battisti, 13 - Baselga Pine - ELECTRO AUER - Vis Pierre. 21 - Campo Turai - ELECTRO 
RADIO HENDRICH - Via Corse. 1D6 - Meranu - ELEKTRB TAPPEINER sas -Via Principa- 
le. 90 - Silandro - ELETTRON MATTEDCCI S.p.A. - Via Palermo, 33 - Bollono - ELET- 
TROSKOC di GILMO/21 - Via Sacce, l - Tesero - ERICH KONTSCHIEDER - Via Portici. 
313 - Merano - FERRARI HI-FI -Vie Drusu. I - Bolzano - LA DISCOTECA CENTHO HI-FI - 
Via tartarntti. 49 - Rovereto - MATTEICCI PHESTIGE - Via Museo, 54 - Bolzano - HA- 
DIO HAOS WEGER - Via Pactier. il - Brunice (BZ) - RADIO HAIR ELECTRO sne - Via Cen- 
trale. 7D - Brunice» (BZ) - RADIO MARKET di D'AMATO - Via Rosmini, 1 - Bolzano - Zu- 
mi MARIO - Via Benacsnse. SD - Rovereto 



EMIUA 



CASA DELL'ORCHESTRALE - Via Azzorra 56 - Bologna - COMPUTER FACILE - Via Don 
Minzani. 41B - Bologna - BUSINESS PDINT - Via C. Maver, 65 - Ferrara - EASV COMPU- 
TER - Via Lagnmaggio. 5D - Rimini - OCA INFORMATICA -Via P. Verrazzano, 6 - Bologna 
- ORSA MAGGIORE - Piazze Matteotti, 29 - Modena - TRIA ELETTRONICA - Via Zacco- 
ni, Sii - Parma - BUSINESS POINT - Via Carlomayer.95 - Ferrara - 8VT CENTER - Via 
Turali. ISA - Ferrara - ELEKTRON - F.lli CORTES, 17 - Logo [HA] - HOME & PERSONAL - 
Piazza Melozzo. 1 - Forlì - S.C. COMPUTER - Castel S.P -SPAZIO MUSICA - Via Pede- 
- TECNOCONSULTING - Via Catalani. 3 - Parma 



TOSCANA 



ine - Via Cattaneo. 99192 - Pisa - ELECTRONIC SHOP - Via della Madonna. 49 -Pi- 
- FOTURA 2 s.r.l. - Via Cambini. 19 - Livorno - GAVAZZI GIUSEPPE sne - Viale 
, 4? - Pislnia - TEtEINFURMATICA TOSCANA - Via Bronzino. 30 - Firenze - TUTTO 



LAZIO 



2M ELETTRONICA s.r.l. -Via Brilannia. 17 -Hnma - A.P.C, s.r.l. - Via Catalani, 2] -Roma 
- ABBEV ROAD sne - Via Siria. 5/7 - Hnma -ALFA LEASING s.r.l. - Via llliria.LS - Roma - 
ALL COMPUTER s.r.l. - Via Catalani, 31 - Roma -BANDIERA s.r.l. - Via Cavour. 125 - Ro- 
ma - ROMBICA ANTONIO - Via ragliamento. 57 - Rama - CHERUBINI anc - Via Tiburti- 
na, 381 - Roma - CIAMPI s.r.l. - Via Vespasiano, 34 - Hnma - CDMPUSHDP s.r.l. - Via 
Nniiientaiia. 285 - Rnma - COMPOTEL s.r.l. - Via E. Rolli. 33 - Ruma - COMPUTER 
FRIEND s.r.l. - Via Ani. Romano. 3 - Roma - COMPUTER PRODOTTI sas - Via Verdi. 35 - 
tatioa - GOMPOTRDN SHOP - Largo Forano. 5 - Hnma - D'AMORE CRISTINA - Via Prin- 
cipe Ameden. 52 - Rnma - OATASOFT - Via Oberdan, 31 - Latine - DISITACO s.r.l. - Via 
Paggio Molano. 34 - Ruma - SRIS COMPUTER 96 - Via Margherite. 10! - Aprilla - LIFE 
COMPUTER s.n.c. - Via Belami. 79 - Roma - MASTEH BIT sne - Via Dei Romagnoli. 35 - 
Ostia - MIDI WARE s.r.l. -Viale Parioli, 191 - Roma - O.S.E. S.p.A. - Via Tuscolona.465 - 
Roma - OTTICA BROND -Via Regina Elena, 8 - Civitavecchia - RADIO NOVELLI -Via Ca- 
duti Resistenza - Spinacela - RADIU NOVELLI - Via Collallo Sabino, 74- Roma - RADIO 
NOVELLI -Via Gianicolense. 248 - Rome - RADIO NOVELLI - Via Prenestino, 34 -Roma - 
RADIO NOVELLI - Viale Libia. E9 - Ruma - SICDM ITALIA S.p.A. - Pia Reg. Margherita, 
23'24 - Homa - SONOHA s.n.c. - Via Salii - Latina - SVNCRDM s.r.l. - Via Fabio Massi- 
o. 32 - Roma 



UMBRIA 



COMPUTER HOME - Via Trento Trieste. 67 - Spoleto - LIBRERIA LA FONTANA - Corso 
Vannucci, 22 - Perugia - MICRDGIT - Via Filosofi. 24 - Perugia - SERLUBINI - Via S. 
Rocco. 22 - Bastia - C.S.E. - Via Garibaldi. 3 -Terni - RAGNI RITA - Piazza XIV Aprile. 
31 - Dmbertide - RASTELLI - Via Baglioni. 17 - Perogia - SUPER ELETTRONICA - Via Dei 



MARCHE - ABRUZZO 



DI COMPOTER - Via Celli - S. Benedetto - COMPDTER HOME -Via Garibaldi, 102 -Fano 
- PASSI HI-FI - Via Trento Nunzi. 52 - Ferma - SEDAP sas - Viale Don Minzoni. 1 -Jesi - 
SPAZIO MUSICALE - Via Verdi. 24 - L'Aquila -STEFANO NICOLA -Via S. Caterina da Sìb- 



CAMPANIA 



CARTOLIBRERIA LEUZI - Catanzaro - CENTHO COMPUTER E GRAFICA - Napnli - COM- 
PDTER CLUB - Via Degli Orti. 2 - Salerno - FOTO OTTICA FIERO - Viale Mellusi. 111 - 
Benevento - HPE INFORMATICA - Napoli - ORION INFORMATICA - TECNDBVTE - Mari- 



PUGLIA 



ABRUZZESE SC- Via lupini. 63 -Foggia -DI MATTEOELETTRDNICA- Via Pisacane II- 
Barletta - ELETTRO JOLLV CENTRO -Via Oe Cesare. 13 -Taranln - EVERV WARE - Viale 
Commenda. 21 - Brindisi - R.V.F. s.r.l. - Corso Cavour. 99 - Bari -TEA - Vie Regina Ele- 
na 191 - Taranto - VIDEO SYSTEM - Piazza S. Angelo 13 - Mandoria 



SICILIA 



AP ELETTRONICA sas - Via Nulo. 39 - Palermo - BIT ELETTRONICA - Via Siracusa. SOIA 
- Palermo - CASCINO ANGELO i C. - Viale Grisone. 24 - Termini Imerese - E0T0STUOIO 
BON AFFINI - Via Bartnli. 1 - Mazzarino - ti CARTOTECNICA sne - Corsa Sicilia, 29 - S. 
Cataldo - MANNELLA L BUZZUNE - Via Mazzini, 38 - Piazza Armerina 



SARDEGNA 



A.T.R.E - Via Marconi. 126 - Oliarlo S. Elena - AUDIO LINEA - Viale Mameli. SD - Sassari 

- DAJAHDO CARTOLERIA - Viale Italia, 16 - Sassari - CSI. - Via delle Poste. 12 - Car- 
bura - CARAI PAOLO - Via Ba chalet. 9 - Arzachena - DATA ELABDH - Via H. Grazia, 9 - 
Cagliari - ERETTO LUIGI - Via Verdi, 1 - Dorgali - FANELLI PAOLO - Via Tarragona. 22 - 
Algheru - G. ELECTRONIC MARKET PIR. - Via Palestre. I - Tempio - IDDA ELETTRONICA 

- Via Leoncavallo. 9 - Porto Tgrres - IL COMPDTER - Via Sardegna. 73 - Oristano - INF- 
TEL -Via Pergolesi, 29 - Cagliari - LOEOZZO TOLLID - Via Regina Elena, 29 - Macomer 

- PDHRÀ sne - Via Tempio, 1D - Tortali (NU) - RIVA ANTELMI - Via Maniaghi. 16 - La 
Maddalena - SAREL di MANCA - Via Manzoni. 12 - Nunro - SERRA HENO - Corso Um- 
berto, 446 - Oristano - SKEMA di HANOZET - Via Acquedotto. 31 - Olbia - TEtESARDA - 
Via Roma, 82H - Olbia 

A ATARI 



«ss*». 



